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(Puño derecho-RP) 


Para no perder el hilo, 

cada parte separada 

y Válido para (Patada derecha-RK) de la lista de golpes 
cuadro Combos e va numerada. Si te 
Zona en la que golpea el fijas bien, no hay 

movimiento que ejecutamos. forma de equivocarse. 


Puño izquierdo-LP Lo e 
3 ) Muy útil cuando nos toca recibir. 


G) Golpea en la zona SUPERIOR 


ral D) Golpea en la zona CENTRO 


8) Golpea en la zona INFERIOR 


SUPERJUEGOS 


E lNorlbre del NorlbredelGolpe 7 LUAPNESRA E DDD == De ros 128 eadetano explicativo 
03 Nombre del Golpe YU UPPER A DDD 128 Textoesplicativo 
04 — Nonhbre del Golpe LEMA PESRAÍÑ DIDDIDD Aeleerinnanaccinon 128 Textolexplicativo 
05 Norhbre del Golpe YENPEOSRASL DIIDIDI Textexplicativo 
06  Nonibre del Golpe ENPESRIARÍ DIDIDD Textdexplicativo 
yz poo E 
US A A EA 
A E AA Es 
¡YENPEPRAD $ veure | 
02 | Norlbre delallave Tere LÁPESR A Rate | ute Ra 
08 Norpbre dela Llave ENTERA E Vr ute DE EN 128 Textoexplicativo 
ii Nombre de la Llave A ly AB A ade Ep 128 Textjexplicativo 
5 Nombre de la Llave VLENAPESRA LS) uste a 128 Tertdexplicativo 
06 Norúibre de la Llave YUNAPESRA XL uste 1 Textdexplicativo 
Este es el nombre para | Secuencia de los Esta es la cantidad de | Esencial para 
designar cada uno de | movimientos que hay energía que resta el | comprender en qué 
los movimientos de un | que seguir para hacer movimiento sobre un | posición o estado hay 
modo extenso. el golpe en cuestión. máximo de 110. que hacer el golpe. 
(> Dejar pulsado el mando. 
ES 
Referencia rápida para (2) Darun toque al mando. 
ese golpe. Mv. 
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TEKKEN 3 


SEU PEREA 


Cantidad exacta de Si aparece este Zona en la que golpea el Número del golpe, 

energía que restael símbolo, significa que movimiento que ejecutamos. siempre sobre una 

golpe al oponente. el oponente tendrá Util cuando nos toca recibir. escala de diez. 

Como de costumbre, tiempo para cubrirse (2) Golpea en la zona SUPERIOR 

sobre un máximo de del siguiente golpe, si : 

110 unidades. aún no se ha cubierto. 2) Golpea en la zona CENTRO (2) Ver cuadro 
SR anterior. 
GyYEOmMB q +4 (O) Golpéa en la zona INFERIOR 


Número de golpes que emplea 
el combo. 


La X indica el número del 
golpe. La Cindica Counter. 


Dirección. 


Personaje Oculto 


cs 


i 


pa 


Para Que no tengáis problema a la hora de entender todos y cada 
uno de Los puntos de la guía, aquí tenéis los aspectos de TEKKEN 3 
más importantes a tener en cuenta. son prácticamente Los 


movimientos que tienen en común todos Los personajes del juego. 


Este es el punto más básico y menos 
A efectivo del juego en lo que a 
A movilidad se refiere. Puede ser 
utilizado para acercarse o alejarse del 
oponente cuando es necesario en 
2) ciertos combos complicados. 


Dependiendo de la distancia al 
oponente, podremos golpearle de 
A distintas maneras. Entre 11 y 18 
pasos, le agarrará por la cintura y le 
tirará al suelo, de78 pasos hasta 22, le 
haremos un empujón Unblockeable. 


Esta es una forma alternativa de dar 
saltos cortos esquivando muchos de 
los ataques altos. Sólo pueden hacerlo 
Jin, King, Howarang y Heihachi. Para 
hacerlo, ejecuta el típico Shoryuken: 
9) adelante, abajo, abajo-adelante. 


Ra] Este movimiento llamado Sway se 
A] trata básicamente de un pequeño y 
Al más rápido salto corto hacia atrás. 
Sólo lo pueden hacer Paul, Nina, Bryan 
Heihachi y Anna. Fácil de hacer: abajo, 
abajo-atrás, atrás. 


Esta es posiblemente la manera más 
útil de moverse. $e hace pulsando el 
Él mando dos veces seguidas en la 
A dirección en la que queramos 
movernos. Cada salto corto cubre 
E) aproximadamente 4,5 pasos . 


Todos los personajes tienen la 
posibilidad de andar agachado. Para 
hacerlo, pulsa la diagonal adelante- 
abajo en el mando. Es especialmente 
Bn útil para esquivar llaves cuerpo a 
25) cuerpo y coger al oponente indefenso. 


MA Este sistema es similar al anterior 
Y salto corto, excepto que el personaje se 

recupera de pie y no agachado. Sólo lo 

hacen Paul, Nina, Bryan, Heihachi y 

E Anna. Para hacerlo, el Hadoken: abajo, 
5) abajo-adelante, adelante.. 


| Este es uno de los movimientos más 
l importantes del juego. Con un toque al 
i mando arriba o abajo giraremos 
EA ligeramente alrededor del oponente, 
Sa] bien sea para esquivar o para hacer 
cierto golpe que requiera el Sidestep. 


TEKKEN 3 


Existen dos tipos de saltos: corto y 
largo. El corto puede servir para 
esquivar o para ejecutar cierto golpe. 
Durante el largo podemos efectuar el 
Jump Stun pulsando LK mientras el 
personaje cae del aire. 


El daño en Tekken 3 está contado por 
i, puntos. En toda la guía encontrarás un 
apartado que dice «Daño» y pone un 
número, que es la cantidad de energía 
que ese golpe quitará al oponente. 
Toda la barra de vida son 110 puntos. 


ERA TS 
4 COMBO Da 
55 namace e $ 


Con este modo activado (en el menú 
de opciones del juego), cualquier 
golpe recibido y bloqueado/cubierto 
te restará una pequeña cantidad de 
energía. Contra los pesados que no 
atacan nunca, una gran opción. 


La voltereta (o backflip) sirve para 
esquivar al oponente con un gran 
salto corto hacia atrás. Sólo pueden 
hacerla Nina, Yoshimitsu, Ling, Eddy y 
Anna. Para hacerlo, tan sólo pulsa: 
arriba, arriba-atrás, atrás. 


Simplemente pulsa atrás contra los 
ataques medios/altos y atrás-abajo 
24 contra los ataques bajos. Hay ciertos 
movimientos de los que no podrás 
cubrirte, éstos están definidos en la 


En la guía, encontrarás este apartado 
como altura, que es básicamente eso, 
la altura a la que el golple golpea para 
saber cómo cubrirte de él. Tan sólo 
existen tres rangos/alturas diferentes: 
alto, medio y bajo. 


4 Las llaves son golpes que, una vez 
iniciados, restan gran cantidad de 
energía al oponente. Son fáciles de 
Al ejecutar y existen varios tipos que 
serán mostrados a la largo de la guía: 


Estas llaves son similares a las 
normales, aunque empiezan con una 
llave y se puede seguir con varias sin 
soltar al oponente. En la guía, están 
señaladas con frases como: «sólo 
después de hacer xx llave», etc.. 


| Estos son unos de los movimientos 
más impresionantes del juego. 
Básicamente, son llaves que se 
ejecutan cuando el oponente nos 
ataca, cogiendo su brazo o pierna y 
haciendoles una impresionante llave. 


Los escapes son ciertos movimientos 
que nos sueltan de las llaves del 
oponente. En la guía, todas las llaves 
de las que es posible escapar tienen a 
su lado la secuencia que hay que 
ejecutar para conseguirlo. 


Los Parries son similares a los 
Reversal, a excepción del movimiento 
final, ya que en vez de hacer una llave 
al oponente, lo único que haremos es 
apartar su brazo o pierna, dejándole 
indefenso durante unos segundos. 


Hay ciertos Parry/Reversal especiales: 
King puede agarrar con su Reversal las 
patadas a la espinilla que hacen los 
personajes al levantarse. Lei y Law 
pueden agarrar con su Reversal de 
puño la llave Neck Throw de Nina, etc. 


ll Los Stuns son golpes que dejan 
il atontado al oponente. Existen dos: 
a Stun doble: el personaje cae al suelo 
(puedes hacer una llave). 

Guard Stun: el personaje se cubre pero 
tarda unos segundos en recuperarse. 


Los Staggers son movimientos que 
dejan al oponente indefenso durante 
un leve periodo de tiempo. Los 
Staggers golpean al oponente y le 
echan hacia atrás, pero si deja el 
mando hacia abajo, caerá al suelo. 


Un combo es una combinación de 
golpes en la que, si conecta el primero, 
todos los demás también lo harán. Los 
combos aéreos se componen de un 
primer golpe, llamado Juggle y más 
golpes que dan al oponente en el aire. 


En Tekken 3, el Counter se produce 
cuando golpeas al oponente mientras 
éste se encuentra ejecutando alguno 
de sus movimientos. En la guía 
encontrarás movimientos que 
) requieren hacer antes un Counter. 


La técnica del Buffering, existente en 
muchos juegos de lucha, consiste en 
presionar los botones o la dirección a 
pulsar en un combo antes de que se 
ejecute éste para asegurar que sale a 
la perfección y lo más rápido posible. 


——— EMS 


SUPERA UA TEKKEN 3 


Los Chicken son movimientos que se 
| ejecutan cuando el oponente hace un 
Reversal a alguno de tus golpes y 
pulsas RP o LP (depende del lado del 
golpe oponente). Le apartarás de ti de 
) un golpe y no te restará energía. 


Una vez en el suelo, tienes varias 
posibilidades de levantarte. Puedes 
levantarte hacia arriba, pulsando esa 
dirección, e inmediatamente cubrirte. 
Es una de las maneras más rápidas de 
levantarse y de las más efectivas. 


Existen dos maneras de levantarse 
atacando: con patada baja y con 
patada alta. La primera se hace 
pulsando RK y golpeará al oponente si 
éste está cubierto. La patada baja se 
) hace con LK y le golpeará si está de pie. 


Rodar por el suelo es muy útil a la hora 
de esquivar ataques del oponente 
mientras estás en el suelo. Una vez 
A fallado ese golpe, puedes 
contraatacarle mientras se recupera 
3 con patada alta o con patada baja. 


| Tendrás que fijarte en el tiempo que 
tarda tu personaje preferido en 
levantarse, levantarse atacando, rodar 
j y atacar etc, ya que cada uno tarda un 
tiempo y, si lo aprendes, controlarás a 
) la perfección la acción de levantarse, 


Levantándote, si pulsas delante, 
delante, RP+LP mientras ruedas, 
saltarás hacia el oponente con los 
brazos por delante. Si haces atrás, 
atrás, LK+RK tumbado boca arriba, 
saltarás con los pies. 


Los Tech Rolls son movimientos que se 
ejecutan con cualquier botón cuando, 
nada más caer al suelo boca arriba, se 
gira hacia un lado para evitar quedar 
tumbado en el suelo durante unos 
segundos. 


Ñ La patada en la espinilla consiste en 
eso, dar una patada (pulsando 
cualquier botón antes de levantarnos) 
que paraliza al contrario si está 
haciendo cualquier golpe, a excepción 
del Kick Reversal de King... ¡Cuidado! 


Para ejecutar el Supercharge, pulsa los 
cuatro botones a la vez. Una vez 
hecho, durante unos segundos tendrás 
A la capacidad de hacerle un Counter al 
oponente aunque éste no este 
realizando ningún movimiento. 
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Ref. Nombre del Golpe 


01  One-Two Punches 

02 Shining Fists 

03 — Devil Fists 

04  ShootThe Works-High 


06  One-Two-Knee 


08 Three Ring Circus-Low 
09 Back Spin Kick 

10 Demon Scissors 

11 Power Overhead 


12 Spinning High Kick 


13 Knee 
14 Rush Punch 
15 FootJam 


16 Slash Kick 

17 — Twin Lancers 
18 Double Axe 
19 Can Can Kicks 
20  TwinPistons 


21 Rising Upper 


Rising Double Axe 


05  ShootThe Works-Upper 


07 Three Ring Circus-High 


Comando 


E) 


Lor cofo-0) 
N” Y) NL 


es 


Srs 


$INOO 
«7 
e. 10 


ey 


nacionalidad: 


ra 


Japonés 
: | 19 


Karate avanzado al estilo 


Kazuya 


bios de La guerra 


para enfrentarse a Ttoshin 


mishima y auto-defensa Kazama 


cuando cumplió los 15 años, Jin descubrió que su padre era 
Al poco tiempo su madre fue asesinada por toshin, el 


cuatro años después, jin está preparado 


y vengar la muerte de su madre 


Altura Golpe Daño 
PP 6,10 
9.9. 6,8,10 
LI. 6,10,18 
$9. 6,10,25,30 
$9. 6,10,25, 10 
E nd 6,10, 12 
DI 5,10, 10,21 
DIV 5,10, 10,14 
P) 30 

=> 25 

> 18 

A 35 

ze 12 

> 27 

a 23 

> 30 

o 10,16 

m2 > 10,16 
> 5,20 

» 10, 15 

sd 18 

> 13,21 


(ES 
gol pes (12 PARTE) 


Descripción 


El retardo entre los dos botones ha de ser 
mínimo para que salga el movimiento. 


Sólo puede hacerse mientras el peaje pasa 
de estar agachado a estar de pie. Es un Juggle. 
Sólo puede hacerse mientras el Dale pasa 
de estar agachado a estar de pie. Es un Juggle. 


Sólo puede hacerse mientras el personaje pasa 
de estar agachado a estar de pie. 


LA SA E VA 


6x7, 
ly 0) a 
¿golpes (22 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 

23 Tooth Fairy es d 16 iS 

24  LaserCannon ES PE mm mb 18,14,24 

25 Laser Scraper 7 e e de a a 18, 14,15 Este movimiento es un Juggle. 

26 Thunder Godfist-M.Kick =>“ eo2co =>: mp 35,20 = 
27 — Thunder Godfist-Sweep >: Y e05 IN 35, 12 - o 
28 Wind Godfist > Y Y 0,0 a) 25 Este movimiento es un Juggle. SS 
29 Electric Godfist SN OO => 30 Este movimiento es un Juggle. 

30 Hell Sweeps > Uy 7 y 15,15 

31. Corpse plte 20 > 2 Ea 

32  Leaping Spin Kicks 7 o ez TS PURA 25,15,12,25 

33 ForceBlod e E 

34 High/MidReversal Epi > Variable an Renal conta ls golpes medios altos 

35 Lightning Uppercut S eo ES 40 Este golpe es un Unblockeable. 

36 Super Twist Uppercut € e. => 80 Este golpe es un Unblockeable, 


Nombre del Golpe Comando Descripción 
01 Bitch Kicks % $ 10,20 
02 Shoulder Reverse ee 2: 5,8, 17 
03 — TripWire JLS e 35 
04  ElbowSlam So-e E 38 
05  Stonehead > e e, 33 
06 — ShoulderFilip 4 “ 12,19 operen estes oque. 
07 Limite % 40 O 
08 SpinningButder q 6 o 60 O la 
09 UlimateTaci YA e ; DE 
10. Ambar NE AAA O 
E E 
12 Ultimate Arm Bar e. RNE e $e 2.0 HE 5555 Sólo puede llevarse a cabo si hemos realizado 


previamente la llave n*9, 


E E a DIO 
o ENE 


Laser Scraper (1) (0). Laser Scraper (2). Laser Scrape 6). 


Can Can Kicks (1). Can Can Kicks (2) Three Ring Circus (2). Rush Punch. 


Three Ring Circus (1). Three Ring Circus (3). 


—— BURNS —— 


TEKKEN 3 


Three Ring Circus (4). 


Emo 


Three Ring Circus (2). 


EN 


EE 


Twin Pistons (1) (C). XTwin Pistons (2). Shining Fists (1). Shining Fists (2). abajo-delante+RK (1). abajo-delante+RK (2). 


ES 


Laser Scraper (1). Laser Scraper (3), Puño izquierdo de pie. Laser Cannon (2). 


Tooth Fairy. Laser Cannon (1). Laser Cannon (3). 


Rising Upper. Laser Scraper (2). abajo-delante+RK. 


Three Ring Circus (1). 


Do e 


Three Ring Circus (3). Three Ring Circus (1). Three Ring Circus (3). 


...Mid/Kick (2). 


Thunder Godfist-... (1). 


Wind Godfist. 


Twin Pistons (2). Wind Godfist. 
= ¡Y J 


?... 


ES 
pa 
= 
= 
fa] 
=>] 
ml 
a 
EZ 
E 
a 


estadounidense 


E pao. 
judo y artes marciales 


en el anterior torneo Logró llegar hasta la final, pero un 
accidente de tráfico le retraso Lo suficiente como para no 
llegar a tiempo al combate contra Kazuya. Ahora, con 46 


años, está preparado para vencer al mismísimo HeLhacht 


(12 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 


One-Two Punches 
PDK Combo 

PKCombo 

Reverse PDK Combo 
Shoulder Ram 
Quick PK Combo 

God Hand 

Flash Elbow 

Double Hop Kick-High 
Triple Hop Kick Combo 
Double Hop Kick-Low 
Rolling Kick 

Hammer Punch 
Hammer-Power Punch 


Hammer-Falling Leaf 


EATOMEDLION E 8 STAGE 


= 
PAS pot 


Comando 
eS) 
Cies? 


.e 


28 


A 


Da Po > 


=> 90 Y Oe 


3308 
vé 


nee: 


RIOS 


00"01”50 


TT 


Altura Golpe Daño 
PP 5,15 
PO 5,8 
DP 12,21 
PAN 12,8 

e 20 
DN 12,20 
ES 32 

2 15 

a a 20,15, 25 
e) y 2) 20,15, 15 
DIN 20,15, 15 
a 20 

se 15 

o 15,26 

> a 15,15,21 


E A 


Descripción 


Justo antes de golpear al' oponente, Paul 
realiza un ligero Side Step. 


Con este movimiento hasta podremos golpear 
al oponente cuando está tirado en el suelo, 


TETTCRED NITO 153: 
qeda 


Nombre del Golpe 
Down Strike 

Falling Leaf 

Shredder 

Thruster 

Deathfist 

Sway 

Sway-God Hammer 
Sway-Power Fist 
Sway-Phoenix Rush 
Sway-Stone Break Rush 
Jaw Breaker 

Gut Buster 

Stone Breaker 

Whiff Somersault 


Burning Fist 


a Ha A 


a TAGE A? CER 57 


INSEBT" COIN STAGE" 47 02'21"286: 


y 16 
YD 15,20 
mm 17,28 
e ” 20 
33 a» 33 
e >» 15 
> 18 
mos hm 12,21,25 
o 12,21,21 
a 21 
e mm 21,25 
eo > a 21,21 
> 25 
=> 100 


e 6 a 
004 TA 1 
A 


L_A SD PEER IU A 


INSERT COEN 55 STAGE. SO2"27H209 
| rro 2. 


TI 


PAUL PHOENIX (2) 


Descripción 


Sólo puede llevarse a cabo si el oponente se 
encuentra tirado en el suelo. ; 


Si omitimos la patada izquierda, realizaremos 
el movimiento llamado Hop Kick. 


Si al golpear es Counter, deja al oponente en 
Stun.Sino, lo levanta a modo de uppercut. 


Si este movimiento resulta ser Counter, en vez 
de 33 restará 49 unidades de energía. 


Este movimiento no termina en golpe, tan sólo 
sirve para esquivar los ataques del oponente. 


Es preciso dejar pulsado «abajo» durante un 
segundo para realizar este movimiento. 


Este golpe es un Unblockeable. 


AA 


a 
3 


io 


en 
2S 
fea] 
[=] 
== 
a 
= 
== 
Z 
= 


04 


0 Push Away 


TT 
PR 


G 25 
ia 


25 


5 y S, a) 5,5 


5,8,8,35 


LNENELTA 


JEDANANC. 


Descripción 


sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente desde su lado izquierdo. 
Sólo pu de llevarse y ens ( oa al 
oponente desde su lado dere , 
Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente por la espalda. 
Este movimiento nos coloca en el suelo sobre 
el oponente para hacerlas llaves 10,110 12. 
Durante la llave n* 9. Puede hacerse antes o 
después de la llave n* 11. 
Para realizar esta llave es preciso agarrar 
primero al oponente con la llave n*9. 


Para realizar esta llave es preciso errar 
primero al oponente con la llave n% 9 


Mau! Phoenix es 


uno de los mejores 
personajes de todo el 
juego, debido sobre 
todo a la efectividad 
y la fuerza de sus 
golpes. 


rc ONO | pao ) cs. | 


E CREDIT O 50 SIALE10_89"04720 STALE 87 0732788 
OGRE, ; pa 


Hop Kick. Puño izquierdo agachado. 


Puño izquierdo de pie. 


Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Death Fist. 


Puño izquierdo de pie, Double Hop Kick-High (1). Double Hop Kick-High (2). Double Hop Kick-High (3). 


A 


Thruster (C). 
E" 


Wi 


> 


Thruster (C). Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Sway-Phoenix Rush (1). Sway-Phoenix Rush (2). 


EAT ——— 


Ref. Nombre del Golpe 
01. 


02 


One-Two Punches 


Machine Gun Arrow 
Mini Rave War Attack 
High Kick-Somersault Kick 


Triple Head Kick 


Dbl Head Kick-Somersault 
Dbl Head Kick-Mid Kick 
Trpl Head Kick-Mid Kick 
Trpl Head Kick-Somersault 


Shaolin Spin Kicks 
Crescent Kick 
Quick Somersault 
Back Flipper 
Poison Arrow 
Rave War Attack 
Running Side Kick 
Junkyard Attack 
Dragon Storm 


Dragon Low Kick 


Tricky Kicks-Mid Kick 
Tricky Kicks-Somersault 


Tricky Kicks-Somersault 


Tricky Kicks-Somersault 


Comando 


2. 


zo 00 


42004 


e 


Altura Golpe 
PA 
PIPIDIDID, 
1. 

9. 
PIPA 


Hijo de marshall Law, entrena en el dojo de su padre con 


el oBjetivo de Lgualar su fuerza y su técnica 


A pesar de 


que marshall no quería, paul convenció a forest para que 


participase en el tercer torneo del puño de huerro 


Daño 

5,12 
10,5,5,5,5 
10,10 

18,21 
18,10, 10 
18, 10,25 
18, 10,15 
18,10, 10,15 
18,10,10,25 
16,12, 12 
16,30 

25 

25,21 

40 

12,6,6 

30 

12,8, 22 
12,12,15 

8 

8,10,21 
8,10,21 
8,10,10,21 
8,10,10,10,21 


Descripción 


(12 PARTE) 


Puede ser cancelado entre el primer y el cuarto 
puño con cualquiera de los golpes 3 0 15. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Jugale. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 
Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


El retardo entre los dos botones ha de ser 
mínimo para que salga el movimiento. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle, 


Este golpe es un Juggle. 


SU O UE TEKKEN 3 


Nombre del Golpe Comando Altura Golpe ñ Descripción 
24  Frogman Ye” > 25,27 
25 — Frogman Feint Da y 22 25 OS 
26 Mid Kick N » 21 . 
27 Front Kick-Somersault os Te"s mm 12,21 Este golpe es un Juggle. 
28 Dragon Whip ve => 15 
29  Elbow Spring Kick 2 Ho > 15,25 
30  Elbow Spring Feint Le) a 15,25 a E O: 
31 Dragon Tail 2 e Y) 25 
32. JumpKickSomersault. 0 Ge q 25,25 Es 
3. Double Dragon + 27 16,22 O 
34. Side ickSomersault ga 75 28,25 A 
35 — Front KickSomersault ¿ec > 2,2 A 
36 Double Impact y 90 im) 12,21 Este golpe es un Juggle. 
37 Body Blow-Somersault bh 6 y 90 “o e 10,21 Este golpe es un Juggle. 
38 Low Kick-Somersault VII Jo OS 7,21 Este golpe es un Juagle. 
39 — Somersault Fake Y oos > 24 AN 
40. CatapultKickLow Yoo > 22015024 a ÓN 
41 CatapultKickHigh yn > 28025035 A 
42 Rainbow Kick y Tf ES 30 - 
43 — Dragon Slide ES "o Y) 17 
44 FtalBackhand EE > 12 NR 
45 Blackout e ” 10 
46 Mugging PI PI) 10,7 ; 
47 TñickStep ee - a 
48 Dragon Blow cs ES 43 se ip Li acabo después de hacer el 
49 Dragon Fist 2,0 a) 12 o oo alo después de hacer el 
50. Punch Reversa 38 > : Alt EEES 
51 FatalBakhand $ > 1 ON 
52 Stagger fist 2 » 12 e 
53 Dragon Mid Kick eo) 2». 2 ea a cabo después de hacer el 


A 


(DITA 


2 a 
e. + 


Son 


(32 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Descripción 
54 Dragon Low Kick 97) Y) 15 a o o 
55. High/Mid Parry Edite > - e 
56 LowPary AIR ES A 
57 Dragon Fang 2 E os 100 Este golpe es un Unblockeable. 
58 DragonCance e e 


Nombre del Golpe Comando 

01 Dragons Fire % e) 7,23 de 

02  Hopping Frog [97 .e 30 

03  AtomicDrop Ze. e 30 : 

04  Chatisement Punch y eE e 30 

05 Bulldog SRT ICAO e 35 E 

06  KneeLift > $ e 28 

07 Headlock Kick 4. 6% e 40 ea or 
08 Dragon Ballbreaker “o d eS 42 ba 
09 Ultimate Dragon is 50 E sete 


LOA SD PE RO UA 


> 


Junkyard Kick (1) (0. Jonkyard Kick (2). O Kick (3). Puño izquierdo de pie. 


Junkyard Kick (1). 


=Ñ 
= 
= 
=S| 
nen, 
ul 
ph] 
5 
o 
Purvd 


Dragon Storm (1) (C). Dragon Storm (2). Dragon Storm 8). Puño izquierdo de pie. Junkyard Kick (1). B. Blow-Somersault (1). B. Blow-Somersault (2). 


Puño izquierdo de pie. Junkyard Kick (2). Dragon Storm (2). Back Flipper (1). 


A 


Dragon Storm (3). 


Frogman. 


Dragon Storm (1). Dragon Storm (2). Dragon Storm (3). Poison Arrow. 


Back Flipper (2). Body Blow-Somersault (1). 


Back Flipper (1). 


ERAN —— 


LEl WULONG (1) 


Ref. Nombre del Golpe 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 


edad: | ¿5 


Hook-Spin Back Punch 


Tornado Kick-K.O. 
Triple Tornado Kick 
Triple Tornado Kick-K.O. 


Posición Serpiente 
Posición Serpiente 
Tornado Kick Evade 
Tornado K. Evade-K.0. 
Triple Tornado K. Evade 
Trpl Tornado K. Evade-K.0, 
Razor Rush-Serpiente 
Razor Rush-Dragón 


Razor Rush-Pantera 


E 


nacionalidad: | chino 


estilo: | varias artes marciales [5 estilos) 


análisis: | Lei es conocido internacionalmente como el «súper policía», 


y temido por todas las organizaciones criminales del 


mundo. el caso de la desaparición de Los Luchadores Le ha 


tocado a él, por eso ha entrado en el torneo TEKKEN 


(17 PARTE) 
Altura Golpe Daño Descripción 
] Este movimiento te deja de espaldas al 
$ 18 oponente. 
Este movimiento te deja de espaldas al 
PI 18, 18 oponente. y 
sm 18,20 Este golpe es un Juggle. 
Este movimiento te deja de espaldas al 
E) y) 28,20 oponente. ; 
Este movimiento te deja de espaldas al 
a 30 oponente. 
Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
2é 30 boca arriba y con los pies junto al oponente). 
Este movimiento te deja de espaldas al 
2 EA potato E 
Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
2 mm 30, 30, 30 boca Aba y con los pies junto al oponente). 
% 7 Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
boca arriba y con los pies junto al oponente). 
Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
IM) 1,7 boca arriba y con los pies junto al oponente). 
Te deja en posición RESTING (en el suelo, boca 
NN > 1,7,35 abajo y con los pies junto al oponente). 
25 Te deja en posición RESTING (en el suelo, boca 
2 abajo y con los pies junto al oponente). 


E Sólo se puede hacer durante el Sidestep.Te 
Ñ deja en posición SERPIENTE, 


Este movimiento te deja en posición 


ES k SERPIENTE. 
> 30 Este movimiento te deja de espaldas al 
- oponente. Produce un Guard Stun al enemigo. 
30 Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
a boca arriba y con los pies junto al oponente). 
Este movimiento te deja de espaldas al 
> 30,30,30 o ia 
Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
=ámámá 30,30, 30 boca arriba y con los pies junto al oponente). 
Este movimiento te deja en la posición 
2 10 SERPIENTE. 
Este movimiento te deja en la posición 
mábzá 10,8 DRAGON. ei 
Este movimiento te deja en la posición 
22D 10,8,8 PANTERA. ie 


Nombre del Golpe 


- Razor Rush-Tigre 


Razor Rush-Low 
Razor Rush-Grulla 


Defense Breaker 


- One-Two Kick 


One-Two Kick 8: Low 
Rush Combo 8: Mid Kick 
Rush Combo 8: Low Kick 
Beating Low Kick 
Beating Middle Kick 
Jumping Kick 

Falling Tree 

Reverse Falling Tree 
Cannonball 

Phoenix Illusion 

Turn Around 

Rave Spin 

Sidewind 

Play Dead 

Spinning Back Blow 
Low Back Spin 

Reverse Uppercut 

Back Flip FLop 

Reverse Double Slicer 


Drunk Master 


yo o coo la Jl 
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10, 8, 8, 8 
10,8, 8,8, 15 
10,8, 8,8, 15 
E 23730 
35,20 

35, 10 
15,12,5,17,20 
15,12,5, 17,10 
35,12, 12,8, 15 
35, 12, 12,8, 15 
30 

15 

15 

30 


20 
15,15, 15 
10,35 


El 

El vez controles sus 5 
A técnicas de lucha, serás 
invencible. 


Mei es uno de los 


personajes más difíciles 


Descripción 


— 
a] 
[iz] 
z 
a] 
ES) 
> 
[uu] 
poa 


Te deja en la posición TIGRE. Hay que soltar el 
mando antes de pulsar el primer botón. 


Al igual que en los movimientos del 19 al 29, 
hay que dar un toque al mando y soltarlo. 


Te deja en la posición GRULLA. Hay que soltar 
el mando antes de pulsar el primer botón. 


Sólo puede hacerse si el oponente esta 
cubriéndose. Produce un Guard Stun. 


Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
primer botón. 


Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
primer botón. 


Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
primer botón. 


Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
primer botón. 


Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
primer botón. 


Si pulsas arriba o abajo al terminar el combo, 
Lei quedará en la posición GRULLA. 


Si el oponente bloquea este golpe, le producirá 
un Guard Stun. 

Te deja en posición PLAY DEAD (en el suelo, 
boca arriba y con la cabeza junto al oponente). 


E que el anterior, pero este hay ue hacerlo 
e espaldas. Te deja en posición PLAY DEAD. 


Te deja en posicion PHOENIX, para hacer el 
movimiento n* 107. 


Este movimiento sirve para ponernos de 
espaldas al oponente. 


Sise deja puso arriba O abajo después del 
primer golpe, quedas en posición SERPIENTE. 


Te deja en posición SIDEWIND (en el suelo, 
boca abajo y con la cabeza junto al oponente). 


Te deja en posición PLAY DEAD (en el suelo, 
boca arriba y con la cabeza junto al oponente). 


Este movimiento requiere que tu personaje 
esté de espaldas al oponente. 
Este movimiento requiere que tu personaje 
esté de espaldas al oponente, 


Este movimiento requiere que tu personaje 
esté de espaldas al oponente, Es un Juggle, 


Este movimiento requiere que tu personaje 
esté de espaldas al oponente. 


Este movimiento requiere que tu personaje 
esté de espaldas al oponente. 


Este movimiento te deja en la posición 
DRUNKEN MASTER WALK. 


(33 PARTE) 


Nombre del Golpe Altura Golpe Descripción 
S 47 — Drunk Hi/Mid Punch Parry > <p > E an od an ci telanza un 
a Lowrary ACTOS - O 
E 49  StandUp 4N - S En e aaie DEAD. Este movimiento te 
50  RollOverToKnockdown y é> ? : A 
51 RaveSpin ole Ny?) 7,21 En posición PLAY DEAD. 
52 Spring Kick e => 20 En posición PLAY DEAD. Es un Jugal. 
53  StandUp ap = z de Letra EL Este movimiento te 
54 Roll OverTo Sidewind do - E n ea Pda ne movimiento te deja 
55 Sliding Kick e os 15 DElO ise abre quedasen ANOCDONA. 
56  StandUp AP E E E Lai US Este movimiento te 
57 Roll OverTo Knockdown $ E a al cn MEAT te deja 
58 Deep Sleep (colo: ? € 10 En pc ASTINCESE movimiento te deja 
59 — RaveSpin de 7) 21 o ES E E Jen despues de 
A Pe > 1 a 
61  StandUp AN E kl a ea ENOCON Este movimiento te 
62 Roll OverTo Resting y $ : z aL o Este movimiento te 
63  HopUp e 5 20 En posición KNOCKDOWA. 
64  Crane's Bill (59 5 27 > Dostin GRULLA. Produce un Guard Stun al 
55 galan » » es 
66  CraneDance e AS > 12» 21,10,10,15 E pal GRULLA. Este movimiento acaba en 
67 Crane Kick e Y) 20 En posición GRULLA. 
68 Tigers $ > » ss 
69 Tiger Claw 20 > 2 El pa ES 5 el oponente se cubre, le 
70 Tiger Kick ee) 5) 32 En posición TIGRE. 
71 Razor Rush-Serpiente SES) POD 32,10 E a 
72 Razor Rush-Dragón FELDDÓ A pu 32,10,8 A terminar, Lei pasa a la 
73 Razor Rush-Pantera Le 0 IN) 32,10, 8,8 d SO 


—— BRANES ——— 


3 


Dei es uno de los pocos personajes que 
incluyen entre sus golpes el de darse la vuelta, 
tirarse en el suelo, darse la vuelta en el suelo, 
etc. Muchos de sus movimientos requieren 

encontrarse en una posición determinada. 


Nombre del Golpe 


Comando Altura Golpe 


(42 PARTE) 


Descripción 


A e IT ja ja jaj) 32,10,8,8,8 En As terminar, Lei continúa en S 
75 Razor Rush-Grulla PELEAS PADIDID 3210,8,8,8,15 pon GRUA: + AE > 
76 Tiger Kick-Razor Low SESION ¿gara ma o En posición TIGRE. 2 
77  TigerTail as] =S 20 En posición TIGRE. 

78 High/Mid Parry > => S En posición TIGRE. 

79 PosiónSerpiente 6 : E 

80 Posición Dragon y > É a e e 
81 Panther Scratch ER O 16,20 En posición PANTERA. 

82  PantherPaw 20 =d 25 PEE els a no25. 
83. — PantherTail $ y 18 en mando quedasen ESOO PROIND 
84  Beating Low Kick 09 EOI su.» 26,12,12,8,15 En posición PANTERA. 

85  Beating Middle Kick ' 6d NIDOS 26,12,12,8,15 e UA terminar, Lei pasa a la 
06 Mon . S ) e 
87 Posición Serpiente 4 : j SEAPENTEpor medio de an iesep. 
68 Posicón ral 4 : En ed IE 
89 — OutOfControl $ > 33 a 
90 Dragon Roar 0 y 20 bidón a 
91 Dragon Spark e S "e 25 EEES coi terminar, Lei pasa a la 
92 Dragon Blast ee A 28 En posición DRAGON. 

93  RushCombo 07 E coo. efetele; ? SS AS 15,12, 5, 17,20 En posición DRAGON. 

94 Rush Combo 8: Low Kick oe Vies) 7 15,12,5,17,10 En posición DRAGON. 

95 Posición Tigre 4 ; : TE po nedo de Une 

96 Posición Serpiente y E S SEDANTE sea ASES e 
97 OCC % > » oa 
98. RushingSnake CERRAR ION 1,108,655 delmealteminrsegrenscnSERRÍNT 
99 Snake Fang 20 > 15 En posición SERPIENTE. 

100. Snakebite A 2. 15,10,15 diciamente al PROG Y 


—— BRRNIES ——— 


(52 PARTE) 


Nombre del Golpe Altura Golpe Descripción 
2 En posición SERPIENTE, Pasa directamente a la 
E Rattlesnake e) =d 21 posición RESTING. 
[==] mm os ms. 
E i E En posición SERPIENTE. Continúa en la posición 
2 Low Kick 5 y) 1 SERPIENTE al terminar, é 
= NS E En posición SERPIENTE. Pasa de SERPIENTE a 
Posición Dragón áN 3 S DRAGON por medio de un Sidestep. 
07 E En posición SERPIENTE. Pasa de SERPIENTE a 
Posición Pantera dh : PANTERA por medio de un Sidestep. 
105. Kiss My Fist 2.0 e 25 En posición DRUNKEN MASTER WALK. 
E E € En posición DRUNKEN MASTER WALK. Pasa 
106  Staggering Slide er Y 15 decaer a la posición RESTING. 
107 — Hopping-PhoenixStrike— PP LL II II ea 


Nombre del Golpe Comando ñ Descripción 
01 Double Foot Stomp $ cs) 30 . 
02 Sleeper Hold ee 9.0) 30 y 
03 — Tripping 2>*% Ca 33 2 
04 Dragon Falls a e 33 Pasa directamente a la posición SIDEWIND, 
05 OutOfConto cs ñ » E 
06 lifeGan e : Do 
07 BobyTa Sin : 50 AE 
08 Salboattret $” 3 40 OR 
09 Closing Fan 4 0% e 5,10,25 a 


LA SEUA ESA GO TEKKEN 


Mei es de los personajes más infalibles 
jugando a dobles, sobre todo si eres un poco 
«sucio» y te dedicas a tirarte al suelo y 
levantarte dando un golpe todo el rato. Tu opo- 
nente acabará tirándote el mando a la cabeza. 


Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Razor Rush-Grulla (1). Razor Rush-Grulla (2). Razor Rush-Grulla (3). Razor Rush-Grulla (4). Razor Rush-Grulla (5). 


Spring Kick. Cannonball. Puño izquierdo de pie. Razor Rush (1). Razor Rush (2). Razor Rush (3). Razor Rush (4). 


Sping Kick. Hop Kick. Lift Up Cannon (1). Lift Up Cannon (2). 


SUPERJUECOS 


Ref. Nombre del Golpe 


One-Two Punches 
One-Two Punches-Upper 
Cross-Uppercut 

Axel Twist 

Axel Spinner 

Strike Elbow 

Forearm Bust 
Smash-Frankensteiner 
Low Punch-Quick Upper 
King Flicker 

Stomach Smash 

Black Bomb 

Leg Breaker 
Crouching Upper 
Double Fist Leap 
Elbow Drop 

Mini Elbow Drop 
Shoulder Tackle 

Ali Kick 

Ali Kick-Upper 

Ali Kicks 

Ali Kicks-Upper 


nacionalidad: 


Comando Altura Golpe 
ES la 
Ls Pro 
09 co q 
e a 
Le > 

y $ é 
SOS 4 
Se > 

Y E) => 
2923 $ 2 

> > Y 
2340 bh e» 

y Y 6) 5d 
ys eS 
TS = 

Ss $ ad => 

Y E sd 

> e => 
UNS? MISS: 

Y os Y) mp 

Y poo o. MAY) 
Y pon e 2) 


edad: | 
estilo: 


A pesar de poseer el aspecto del antiguo king, este 


análisis: 


Daño 
6,15 
6,15, 10 
10,12 
15 


personaje es king The second, su sucesor. criado en un 
orfanato y entrenado por armor King, ahora está preparado 
para vengar la muerte del primer king a manos de Toshin 


(19 PARTE) 


Descripción 


Este movimiento te deja de espaldas al 
oponente. 


Si el oponente bloquea este golpea, clavará 
una rodilla en el suelo como Guard Stun. 


Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
boca arriba y con los pies junto al oponente). 


Si.el movimiento es Counter, le produce un 
Juggle al oponente. 


Si.el movimiento es Counter, produce un 
Double Stun al oponente. 


Este golpe le produce un Bounce Juggle al 
oponente. 


Este movimiento es un Juggle. 


Te deja en posición PLAY DEAD (en el suelo, 
boca arriba y con la cabeza junto al oponente). 


Te deja en posición PLAY DEAD (en el suelo, 
boca arriba y con la cabeza junto al oponente). 


La primera Ali Kick ha de ser Counter para que 
funcione el movimiento. 


SUE PER GUA 


TEKKEN 3 


E go Upes (23 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe 


23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 


Ali Kicks-Upper 
Steady Ali Kicks 
Exploder 

Running Exploder 
Konvict Kick 

Prison Break 
Boomerang 
Knockout Punch 
High/Mid Kick Reversal 
Low Parry 

Jaguar Lariat 

Push Block 
Moonsault 

Reverse Moonsault 
Atomic Blaster 

Lay Off 


Comando 

MEETS 
EEE 
0”) Ó > >> 


Ref. Nombre del Golpe 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 


Winding Nut 

Suplex 

Falling Headlock 
Tombstone Pildedriver 
Spinning Swing 
Frankensteiner 

Figure Four Leg Lock 


Muscle Buster 


Comando 


e => Y 


>ELÍÚNO E $ 


2 
UA 0 


Altura Golpe 
Yu 
de. VUVVVY 


374 [191 [99 5 (€4 1 44 497 [49 Y 


Escape 
$ 

$ 
ES 
- 


) 


¡0:0) 


¡O) 


Daño 
13,7,7,10 
13,7,5,4,3 
25 

40 

30 

20 

60 

30 

Variable 


50 
25 
25 
50 
15 


Descripción 
La primera Ali Kick ha de ser Counter para que 
funcione el movimiento. 


La primera Ali Kick ha de ser Counter para que 
funcione el movimiento. 


Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
boca arriba y con los pies junto al oponente). 


Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
boca arriba y con los pies junto al oponente). 


Te deja de espaldas al oponente. Si es Counter, 
resta 30 puntos de vida en ligar de 20. 


Durante el Sidestep. Si el oponente bloquea el 
golpe, produce un Guard Stun. 


Durante el Sidestep. Si es counter, le produce 
un Double Stun al oponente. 


Reversal SOLO contra patadas medias o altas. El 
oponente NO puede hacer Chicken. 


Este golpe es un Unblockeable, pero si el 
oponente se agacha no le dará. 


Le produce un Guard Stun al oponente. 


Te deja en posición RESTING (en el suelo, boca 
abajo y con los pies junto al oponente). 


Similar al anterior, pe este movimiento se 
hace de espaldas al oponente. 


De espaldas. Este golpe es un Unblockeable, 
pero si el oponente se agacha no le dará. 


Produce Guard Stun al oponente. 


Descripción. 


Si el oponente se cubre, le quitaremos 15 
unidades menos de energía. 


Nombre del Golpe 


Knee Bash 


Power Backbreaker 
Atomic Drop 
Powerbomb 

Half Boston Crab- 
Cobra Twist 
Octopus Slam 
Ultimate Tackle 
Cross Arm Lock. 
Arm Twist 

Leg Cross Hold 
Bar Series 
Ultimate Punches 
Cross Arm Lock 
Arm Twist 

Leg Cross Hold 
Bar Series 

Irish Whip 

Spin Feint 

Quick Slam 

Turn Around 
Destruction 
Hi-Jack Backbreaker 
Jaguar Driver 
Jaguar Driver 
Face Buster 


Boston Crab 


AGRADA 
e | 
3) 
. 
57 


áD 


20,20 
ho 


Descripción 


Sólo puede hacerse cogiendo al oponente 
desde su lado izquierdo. 


Sólo puede hacerse cogiendo al "oponente 
desde su lado derecho. 


Sólo puede hacerse cogiendo al oponente 
cuando este se encuentra agachado. 


Sólo pued hacerse cogiendo al « peete por 


la espalda. 


Sólo DS hacerse cogiendo al oponente por 
la espalda. 


Sólo puede hacerse cogiendo al oponente por 
la espalda. 
Se puede combinar con las llaves 17, 19, 0 21. 


0 puede hacerse después de hacer la llave 
n16, Ne 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no15. 
Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no16. 
Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no19. 


Só puede o de hacer la llave 


Po PS hacerse después de [dz la llave 


5 puede hacerse después de hacer dl llave. f 


= dE hacerse después de hacer l llave 
no21. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
n%24, , 
Se puede combinar con las llaves 27, 28,29 0 
30. 

Solo puede hacerse después de hacer la llave - 
ne26. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
n26, 
Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no26. 
Sl Apu hacerse después de hacer. la llave: 


— se puede hacer si se ha encajado antes el 
golpe n* 44 de Counter. 


Sólo se puede hacer si se ha encajado antes el 
golpe n* 44 de Counter. js 
Se puede combinar con las llaves 34 0 35. 
seo puede hacerse después de hacer la llave 
n933. 

Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
n933. 


36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 


Nombre del Golpe 


Arm Breaker 

Triple Buster 

Head Hammer 
Struggle Combo 
Chicken Wing 
Dragon Sleeper 
R,D.C. 

Reverse Full Nelson 
Reverse Full Nelson 
Reverse Full Nelson 
Cannonball 
Powerbomb 

Big Swing 

T-Bone 

Manhattan Drop 
Super Freak 

Big Swing 

T-Bone 

Reverse Arm Clutch 
Reverse Arm Clutch 
Backdrop 

German Suplex 
Powerbomb 

Big Swing 

T-Bone 

Cannonball 
Powerbomb 

Big Swing 


T-Bone 
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70 
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AR SUP E 


20 


10,15 


20 
25 
25 
30 
70 
28 
28 
28 
18 
22 
27 
32 
17 
20 
27 
32 
25 
25 
18 
18 
22 
27 
32 
18 
22 
27 
32 


TEKKEN 3 


Mica a  DAAA MA > 


Descripción 


Se puede combinar con las llaves 37, 38 y 40. 
Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
ne36. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
n936.Combinable con la llave n*39. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no 38. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
n%6.Combinable con la llave n%41. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
nv0. 


Sólo puede hacerse después de hacer la llave 
no40. 


Se puede combinar con la llave n* 46, 
Se puede combinar con la llave n* 46, 


Se puede combinar con la llave n 46, 


Sólo puede hacerse después de las llaves 43, 44 
0 45. Combinable con las llaves 47 y 50. 

Sólo puede hacerse después de la llave n* 46. 
Combinable con las llaves 47 0.50. 


Sólo puede hacerse después de la llave n 47. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 47. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 46. 
Combinable con la llave 51. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 50. 
Combinable con las llaves 52 0 53. 


Sólo puede hacerse después de la llave no 51. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 50. 
Combinable con las llaves 47 o 50. 


Se puede combinar con la llave n* 56. 


Se puede combinar con la llave n* 56, 
Sólo puede hacerse Panes de las llaves 54 0 
55. Combinable con las llaves 57 0 61. 


Sólo puede hacerse después de la llave n*56. 
Combinable con la llave n* 58. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 57. 
Combinable con las llaves 59 0-60. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 58, 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 58. 


Sólo puede hacerse después de la llave n*56. 
Combinable con las llaves 62 0 65. 


Sólo puede hacerse después de la llave no 61. 
Combinable con las llaves 63 0.64. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 62. 


Sólo puede hacerse después de la llave n9 62. 


E t t a V 2 S (22 PARTE) 
Ref. Nombre del Golpe “Comando Escape Daño Descripción 


65 Manhattan Drop (97 e Le (9.0) 17 , Sólo puede hacerse después de la llave n* 61. 


Combinable con la llave n* 66. 
66 Super Freak ¿ole ojo” 1 
67  BigSwing LE GEA 
68  T-Bone $ AE de 


69 Standing Achilles Hold us $ 
70 Scorpion Lock ol col e) 
MUESTRA HG A 
72 Indian Lock Hee 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 65. 
Combinable con las llaves 67 0 68. 


1 
13 
o 


27 Sólo puede hacerse después de la llave n* 66. 


32 Sólo puede hacerse después de la llave n* 66. 
30 Se puede combinar con las llaves 70,71 072. 
Sólo puede hacerse después de la llave n* 69. 


40 Sólo puede hacerse después de la llave n 69. 


30 Sólo puede hacerse después de la llave n* 69. 
Combinable con la llave no.73 


e ME MS MESS 


73 Romero Special e) 0%) $e e (9 E 50 Sólo puede hacerse después de la llave n72. 
74. Mini Giant Swing 4d CS 30 sl e posó OCN 
75 Head Bomber 2 Le 09) 33 E pscón (NOR o > 
76 — Figure Four Leg Lock e as 33 el en poc NODO: 
77 — Shoulder Cracker ete e, 28 e PL DD 
78 — Half Boston Crab 24d > 30 ANO 
79 — Chicken Wing Led te $ 32 a O 
80 — Camel Clutch ep 6 te $ 35 A 

81 — Mini Romero ei $ 37 A cae at 

82 — RollOver AS > $6 > a a se 


STAGE 4 INSERT: COIN 
rr 


[on ita 
-HWOABANG- 


- 


SUP LEC AS 


> AUN P ME PRAG, U, TEKKEN 3 


Hop Kick (RK). Hop Kick (RK). Abajo delante+RK. Double Fist Leap. Axel Spinner (1). Axel Spinner (2). 


e 


Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Abajo-delante+LK. Ali Kick-Upper (1). Ali Kick-Upper (2). 


A E 


Power Backbreaker. 


Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Prison Break. Hop Kick. Puño izquierdo de pie. Konvict Kick. 


Lal 
= 
ss 
Ss 
= 
= 
= 
= 
= 


Nombre del Golpe 
One-Two Punches 
Uppercut-Punch 
Bermuda Triangle 

Jail Crusher 

Jail Crusher-Uppercut 
Biting Snake 

Double Explosion 1 
Double Explosion 2 
PKCombo 

PDK Uppercut Combo 
PDK Roundhouse Combo 
Cross-Roundhouse 


Spike Combo-Uppercut 


Spike Combo-Right Hi Kick 
Spike Combo-Right Low Kick 


Left-Right HK 

Blonde Attack-Uppercut 
Blonde Attack-Right HK 
Blonde Attack-Right LK 
Low Jab-Rising Kick 

Toe Kick 

Left LK-Right HK 


Comando 

es 

y € 
eos 
¿rs 
TE 
“hi: 
NADO 
Erre 
EE 
DIA 
ete: 

q y 07 
HDD 
DU 
AE 
po 
JS 
Les 

Y 4 

dh $ $e 


análisis: 


indias en 


15 años más tar 


de Toshin, 


el proyecto «cold sleep» del or 


goskonovutch 


de han despertaron a causa de La aparición 


que controla a nina y la obliga a matar a Jin 


Altura Golpe 


18 
DA 
PIPA, 
PIGD) 
PIPID a, 
ISI 
91. 
NODO 
9, 
43m 
10D 
1 
¿uu 
nn. 
PON 
Ple 
9q.. 
PIN) 
PIDIO 


4,10 
10,15 
4,10,15 
4,10,10,15 
4,10,10,10 
4,10,6,8 
4,10,20 
4,10,6,6,20 
10,20 
10,10,10 
10,10,15 
10,15 
25,10,10 
25,10,15 
25,10,7 
25,15 
15,15,10 
15,15,15 
15,15,7 
5,10 

10,15 
12,15 


Descripción 


Este golpe es un Jugale. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


(12 PARTE) 


(Sgotpes 


Nombre del Golpe 
Left LK-Right LK 

Right LK-Backhand Chop 
Blonde Bomb 

Power Blonde Bomb 
Bad Habit 

Forward Flip Kick 
Assassin Dagger 
Panther Claw 

Shut Up 

Creeping Snake 
Creeping Snake-Upper 
Creeping Snake-L HK 
Creeping Snake-L LK 
Creeping Snake-R HK 
Assault Bomb 

Flash Kick-Left LK 

Flash Kick-Right HK 
Flash Kick-Blonde Bomb 
Left Mid-Right HK 

Left B-Hand Body Blow 
Single Slap 

Double Slap 

Helping Hand 

Right B-Hand Body Blow 
Slicer 

Geyser Cannon Combo 
Divine Cannon 

Modified Divine Cannon 
Nicolella 


Can Opener 


Altura Golpe 


DIID 


A 


> A 


12,7 

7,10 

20 

30 

20 

20 

20 

21 

24 
10,12,6,8 


10,12,10, 12 


10,12,20 
10,12,10 
10,12,15 
10,10,6,20 
10,6,8,10 
10,6,8,15 


10,6,8,10,6,20 


10,15 
15 

15 
15,18 
10 

20 

10 
10,25 
25 

25 

20 
20,10,14 


Descripción 


(22 PARTE) 


Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 


Si golpea de Counter, le produce un Stun doble, 
Puede hacerse con delante, delante + LK 


Si no golpea al oponente te resta energía a ti. 
Puede hacerse con delante, delante + RK 


. E oponente recibe este golpe, le pone de 
lado. 


Este golpe es un Jugale. 


Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 


Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 
Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 
Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 


Si dejas pulsado arriba o abajo después del 
segundo golpe, Nina hace un Sidestep. 


Si el oponente recibe sólo el segundo golpe, le 


pone de lado, 


Si golpea de Counter, le produce un Stun doble. 


Al hacer este golpe, deja a Nina en posición 
RESTING. 


Este golpe es un Juggle. 
Este golpe es un Jugg]e. 


Este golpe es un Juggle. 


5 
3 
= 
x= 
4 
= 
= 
= 
= 
ES 


— Pm. 
> 


(3= PARTE) 


ES Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Descripción 

E 53  Hopping LK-Uppercut ad E YD 25,10 Este golpe es un Juggle. 

5 54  Hopping LK-Side Kick a Y PR hm 25,15 
55 Hopping LK-Right HK ay PO 9” 25,15 ; 
56  WipeThe Floor y y ds y 18 
57 Running Jump Kick SS o) > 20 0 pasa a ser la llave Bone 
58 HeelStomp y. $ S 2 E. 
59 Snakesho “ > 1 E 
60 Lifshot E > 1 AS 
61 LowWhip S y 10 A 
62 Spiral Explosion e - a ES 
63  High/Mid Reversal Esp it > Variable dos Pr la 
64 Low Party DóZ cea ó Se y n: ho pm un Parry contra los golpes 
65 — Evil Mist VOI >e did 0 : 
66 HuntingSwan 2 $ > 95 po ad aa IS 


Este movimiento debe ejecutarse mientras 
Nina hace el no 66 y sirve para cancelarlo. 


(E LLaves (12 PARTE) 


> 
> 


67 Swan Cancel 


Ref. Nombre del Golpe Comando Escape Daño , Descripción 

01 — ArmTurn 4 6% e 30 : 

02 Lifting Toss $ ót $ 30 Ñ 

03  NeckThrow a $ e 40 : 

04  Embracing Elbow Y Y $ e 50 - 

05 TipleBreak 2” an o 
06 — Rolinglock E 5 40 AN 
07 SwingingTos 2” Ss s O 
08 Falling Elbow $ 950) (90 00 [9:0) 35 Esta llave se puede combinar con la llave n* 9, 


Nombre del Golpe 


Arm Lock 
Palm Grab 
Arm Bar 
S.R.A.L. 

Rear G-Tech 
Falling R.A.L. 
Double Attack 


Neck Crusher 
G-Tech Stretch 
Octopus Grab 
Neck Crusher 
G-tech Stretch 
Crab Claw 
Arm Bar 

Heel Hold 

Leg Cross Hold 
Tendon Lock 
Bone Cutter 


Leg Cross Hold 


Eivucho cuidado cuando luches contra Nina, 
ya que sus golpes son de los más rápidos del 
juego y además la mayoría de sus combos 
poseen, a la vez, golpes que van a la cabeza y E 
golpes que van a los pies. 


Comando 
PEGO 
dy u> 
Sere 
$e 
A 
LRD 
PRIDE 
HPA 
Sres 
464 e 
$52 
Sr 
Y > $ 
+A 
ps e 
$ Et 
e de LS 
>> 


Pe te 


Me Me Mec Meses Mes 


10 
15 
30 
20 
25 
25 
15,15 
35 
45 
28 
35 
45 
15 
35 
20 
35 
45 
20,20 
35 


Miás te vale aprender los 
botones que hay que pulsar 
para escapar de las llaves 
múltiples de Nina, porque si no, 
estás muerto. No son tan 
exageradamente bestias como 
las de King, pero Nina no dudará 
ni un solo segundo en partirte 
algún hueso si te pones a tiro. 


(22 PARTE) 


Descripción 
Sólo puede hacerse justo depués de la llave n? 8. 
Puede combinarse con las llaves 11,12,15 0 18. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10. 
Puede combinarse con las llaves 13 0 14. 


Sólo puede hacerse después de la llave no 12. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 12. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10. 
Puede combinarse con las llaves 160 17. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 15. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 15. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10. 
Puede combinarse con las llaves 19 o 20. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 18. 
Sólo puede hacerse después de la llave n* 18. 
Puede combinarse con las llaves 22 0 23. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 21. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 21. 
Puede combinarse con las llaves 24 0 25. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 23. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 23, 


Sólo sale si golpea al oponente de Counter. 
Puede combinarse con las llaves 26 0.27. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 26. 


1001"42"63 


NINA WILLIAMS (5) 


Ref. 


28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 


Nombre del Golpe 
Tendon Lock 

Betrayer 

S.R.A.L. 

Rear G-Tech 

Falling R.A.L. 
Octopus Grab 

Neck Crusher 

G-Tech Stretch 


Comando 
cone 
AA 
¿e 
ol totes 10 
2460 


Flash K.-Blonde Bomb (1). 


Descripción 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 26, 


- 15 Puede combinarse con las llaves 30 0 33. 

S 20 Sólo puede hacerse después de la llave no 29, 
e Puede combinarse con las llaves 31.0 32. 
8 25 Sólo puede hacerse después de la llave n* 30, 
e 9 25 Sólo puede hacerse después de la llave n* 30. 
e, 28 Sólo puede hacerse después de la llave no 29, 

a Puede combinarse con las llaves 34 0 35. 
eo 35 Sólo puede hacerse después de la llave no 33, 
e 45 Sólo puede hacerse después de la llave n* 33. 


Flash K.-Blonde Bomb (2). Flash K.-Blonde Bomb (4). 


ECQRES - 


TEA SV TE RE UalA 


(23 PARTE) 


Puño izquierdo de pie. Creeping Snake-L HK (2). Geyser Cannon Combo (2). Patada derecha de pie. 


RP Uppercut. Creeping Snake-L HK (1). Creeping Snake-L HK (3). Geyser Cannon Combo (1). Puño izquierdo de pie. Blonde Bomb. 
Hop Kick (LK). Right LK-Backhand (2). Right LK-Backhand (1). Double Slap (1) 


A; 
E 
Right LK-Backhand (2). Double Slap (2). 


Ñ 


2 le 


Geyser Cannon Combo (2). Hop Kick (LK) Right LK-Backhand (1) Right LK-Backhand (2) Bad Habit. 


Geyser Cannon Combo (1). 


> pao - PA EA - 
Bad Habit. Right LK-Backhand (1) Right LK-Backhand (2) Right LK-Backhand (1) Right LK-Backhand (2) Bad Habit. 


E E 


Geyser Cannon Combo (1). Geyser Cannon Combo (2). Hop Kick (LK) — Puño izquierdo de piabajo-delante+LK... «puño izquierdo. Bad Habit. 
Double Slap (1). Geyser Cannon Combo (1). Elbow Smash. 


3 


Assasin Dagger. Double Slap (3). Assassin Dagger Geyser Cannon Combo (2). Right B-Hand Body Blow. 


ERALE=S ——— 


ES 
= 
Ea) 
ES 
= 
E 
wD 
S 
= 


Ref. 


Ninguna 


edad: | desconocida 


estilo: | artes ninja manjl. 


análisis: |a lo largo de su investigación por La vida eterna y a 


nacionalidad: 


Nombre del Golpe 


Punch-Uppercut 


Punch-Double Uppercut 


PK Combo 

PDK Combo 

Zig-Zag 

Kangaroo Kick 
Triple Roundhouse 
Backhand 

Ninja Blade Rush 
Ninja Blade Slice 
Blade Slice-Sit 
Knee Bash 

Dive Bomb 

Shark Attack Combo 
Stone Fists 
Uppercut-Backhand 
Door Knocker 

Basic Uppercut 

Side Kick 

Stone Backhands 
Spinning Low Kicks 
Front Kick 


2>> ¿8D 


SEEDS 


o 
e 
9 

36 


PEAD 
A 


> e 


una extraña enfermedad 


causa de los experimentos, el DR. BOSKONOVITCH contrajo 
Lo Único que puede salvarle es La 
sangre de toshin, y voshimitsu va a consegulrla 


$4. 


um) 

2d 

2 mm 
PIDIDIBIDIS 
2 
DI 

5Á 

=> 

2) 0 o 0 
AAA Y) 
má 


5,8 
5,8,6 
12,21 
12,8 
30,30 

30 
20,20,21 
12 


40 

40,40, 30 
10,10,10,10,10,10 
15,12 

15, 12,12, 18 

13 

19 
10,10,12,12,14,15 
Wiblhhe 

12 


——— ERES —— 


El retardo entre los dos golpes ha de ser 
mínimo para que salga el movimiento. 

Si el oponente se cubre del tercer golpe, queda 
en estado de Stun lateral. 

Siel po recibe el golpe, le deja de 
espaldas. 


Igual que el movimiento n* 9, aunque éste ha 
e ser Counter para poder seguirlo con el 11. 


Sólo puede llevarse a cabo si va justo después 
del movimiento n*10, 


Este movimiento te deja de espaldas, para 
poder hacer los golpes 62 y 63. 


Después de dar seis golpes, Yoshimitsu se 
marea y cae al suelo, 

Si el segundo golpe conecta, dejará al 
oponente de espaldas. 


Después de dar seis golpes, Yoshimitsu se 
marea y cae al suelo. 

Después de dar cinco golpes, Yoshimitsu se 
marea y cae al suelo. 

Sólo se puede hacer después de dos o más 
golpes del movimiento n*21. 


E ZOULpPes 


TEKKEN 3 


(22 PARTE) 


Ref. 


23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 


Nombre del Golpe 


Meditation 
Jumping Twist Foot 
Lunging Sweep 
Sit 
Gain Life 
Teleport 
Meditate 
Feint Stone Backhands 
Feint Kangaroo Kick 
Sit-Stand Up 
Spinning Evade 
Low Parry 
Poison Wind 
Poison Rush 
Poison Typhoon 
Poison Hurricane 

- Delay Sword 
Sword Slice 
Sword Impale 
Spinning Sword 
Spin Cancel 
Sword Sweep 
Helicopter Leap 
Heli Quick Down Slash 
Reverse Helicopter 
Standing Suicide 
Spinning Suicide 
Fake Turning Suicide 
Turning Suicide 
Second Stab 


Comando 


AS 
. 
<> 


NX FSA ES 
SO 
4N IS 
e) ( 
» e) 


y 
% 
N 
C 0 
$ 


Altura Golpe 


m2) mb 2), ud, 3) 


2 ¿4 


uu 
Y 
y) 


1470 078 € UNA 


Y, 


10,12,12, 14,15 
30 


10 

10,2 
10,2,20 
10,2,15 
Variable 
Variable 
90 

30 

20 
25/30/40 
25/25/40 
35 

60 


ECARTS ——— 


Descripción 


Se hace durante el Sidestep. Te deja de 
espaldas para hacer los movimientos 62 y 63. 


Yoshi se sienta en el suelo para continuar con 
los golpes del 28 al 32.No golpea al oponente. 


Similar al n* 26, si dejamos a Yoshi en esa 
posición, recuperará la energía poco a poco. 


Nos transportará a la espalda del oponente si 
éste se encuentra suficientemente cerca. 


Yoshi no recuperará energía, tan sólo se 
quedará sentado en el suelo. 


Pasa de estar sentado a Stone Backhands (n* 
20) automáticamente. 


Pasa de estar sentado a Kangaroo Kick (n0 6) 
automáticamente. 


Yoshi se sienta y se levanta rápidamente. Sirve 
para engañar al oponente. 


Yoshi gira rápidamente en torno al oponente. 
Al' hacerlo se nos restan 8 puntos de.vida. 


Como su propio nombre indica, este golpe es 
un Parry contra los golpes bajos. 


Yoshi no golpea hasta que no soltemos la 
diagonal. Se puede hacer después del n* 38 


Se puede hacer después del golpe n38. 


Este golpe es un Unblockeable. 

Hay que soltar el mando antes de pulsar el 
botón por segunda vez. Es un Unblockeable. 
Este movimiento sirve para cancelar el golpe 
n%2, 

Este golpe es un Unblockeable. 

Es un Unblockeable. El daño depende del 
tiempo que se mantenga Yoshi en el aire. 

Es un Unblockeable. El daño depende del tiempo 
que se mantenga Yoshi en el aire. 

Este golpe es un Unblockeable. 

Sólo OS al oponente si está a nuestra 
espalda. Nos restará 60 puntos de vida. 


Similar al n* 48, Cada giro que demos nos 
restará 3 puntos de vida. 

Tan sólo sirve para dejarnos de espaldas al 
oponente. 

Nos pone de espaldas al oponente y realiza el 
suicidio. Nos resta 100 puntos de vida, 


Sólo se puede hacer después del movimiento 
no 52. Nos matará inmediatamente, 


E ZOLpPes 


Ref. 


(33 PARTE) 


53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 


Nombre del Golpe 


Sword Pogo 
Pogo Rush 
Pogo Hop 
Kangaroo Kick 
Death Pose 
Bad Breath 
Wood Chopper 
Double Front Slice 
Sword Counter 
Soul Siphon 
Posssession 


Backflip 


Comando 

ve a 30 
EE » 25 
RÓPÓ A Y) 15 
> > 30 
=$ - - 
CN SS o: a) 30 
DA PES nábá 20,18 
Ll y > é PD 15,28 
E és a 35 
“> 1) 30 
> 2) 3 
IS - = 


Nombre del Golpe 
Jumping Body Slam 


Jaw Smash 
Rainbow Drop 
Tornado Drop 
Flying Cartwheel 


Spiritual Division 


VES e 50 
Le - 70 
4 6 $ 15,25 
it $5 15,25 


Descripción 


Sólo golpeará al oponente si éste se encuentra 
muy cerca. Nos pone en la posición POGO. 


Sólo se pen hacer estando en la posición 
P0GO (después del golpe n*53). 


Sólo se Lea hacer estando en la posición 
P0GO (después del golpe n*53). 


Sólo se puede hacer estando en la posición 
pogo (después del golpe n*53). 


Yoshimitsu echa hacia atras la cabeza 
preparándonos para hacer el golpe n* 58. 


Sólo AS hacerse si estamos en la posición 
DEATH POSE (golpe n057). 


El segundo golpe del combo es un 
Unblockeab 


Los dos golpes del combo son Unblockeables. 


Este movimiento golpea al oponente si este se 
encuentra muy cerca. 


Sólo de espaldas. Esta llave le resta al ; 
oponente 3 puntos de vida y se los da a Yoshi. 


Sólo de espaldas. Esta llave le resta a Yoshi 30 
puntos de vida y se los da al oponente. 


Este movimiento sólo nos sirve para escapar 
del oponente haciendo una voltereta. 


Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente por la espalda. 


Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente desde su lado izquierdo. 


Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente desde su lado derecho. 


SEUA? ER 6 UA TEKKEN 3 


CGtomeos — combos A no IN 1 A 


1 2 3 4 5 6 iZ 8 9 10 


Basic Uppercut. Stone Fists (1). Basic Uppercut. Puño izquierdo de pie. Bad Breath. Spinning Low Kicks (2). 
Basic Uppercut. Stone Fists (1). Spinning Low Kicks (1). 


Stone Fists (2). Patada izquierda de pie. Stone Fists (1). Patada izquierda de pie. Spinning Low Kicks (4). Front Kick. 
Stone Fists (4). Stone Flsts (2). Spinning Low Kicks (5). 


Kangaroo Kick. Spinning Sword. 


Kangaroo Kick. Kangaroo Kick. Poison Breath. 


ECARTS —— 


nacionalidad: 


edad: | 6 


estilo: | hakke ken, Hikke ken y varlas artes marciales chinas. 


análisis: |aA xiaoyu le encantan Los parques de atracciones, y su 


mayor sueño es tener el suficiente dinero como para tener 
uno para ella sola. para conseguir el dinero, se ha 


inscrito al torneo del puño de hierro. 


S gol pes (12 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 

01  Bayonet 290.9) PA 4,7 

02  Bayonet McTwist $ 3% a) 4,10 

03 April Showers 2 PD 8,10 Este golpe te deja de espaldas al oponente. 
04 May Flowers LL 362 ad) 2,10 - 

05  Spinner Away [0% - - 

06  SpinnerNear DW Gp - a 

07 — Cloud Kick > a) 25 

08  Cartwheel Right > - - - 

09  Cartwheel Left > $ ; - - 

10 — Phoenix Wings >> $e SS 12,27 dd 
11. Racoon Swing DO te 5d E AS 
12 StepKick 33 e > 25 e O ON 
13 Front Layout >> $ > 25 

14 Belly chop-Backward Y $ => 10 el A guetos ds 

15 Belly Chop-Forward y e my 10 

16  ButterThe Bread a Y >. 15 

17 — GreatWall-Left Sé) > 10 

18 Great Wall-Right =$ 5 10 

19 — Hypnotist Stance =$ - - O 
20 Raindance E e a : Ao 

21  Storming Flower (2 $) se 25 5 

22  KneeCracker 2 AP - E Este golpe es un Unblockeable. 


ERAS ——— 


TEKKEN 3 


a - 2 , AU -HWOARANG. ; AD 


¿STAGE A OO AAA O CREDITO DADES STAGE 1 ANAIS : CREDIT O SIAGE 6 OYSI"78 
nte HU A A = Paren a cc E meza mA! o Pame AA AAA A 
e > ? : 


LING XIAOYU (2) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 
23 Natera E o 10 O CEPPE 
24 Back Palm-Backward P $ ES 5 apelado MO AS 
25  BackPalm-Forward $ > 5 - 
26 Double Fan q > 5,8 
27  Hydrangea ves mm m 5,8,12 - 
28 Fortune Cookie 4 4 RE OS 5,8,12,25 - 
29  GingerSnap y Lo mm) 5,8 
30. Gane 0 > » e 
31. SunsetFan Y és mmm) 1,1, 
32 Flapping Wings y $ o mm 7,1,7 AI EN te pone en la posición ART OF 
33 Art of Phoenix d e % + al TN te pone en la posición ART OF 
34 Sun ES > 1 A 
35 — WakeupCal 35 > 7 OS 
36 Sigscrapertid E > 1 o 
37 — LotusTwist y Y Dé > 10,15 
38 — ShadyLotus yy > 10 e 
39 Quick Shady Lotus y Y By ES 10 
40  FireDancer y ¿FLOGS Y 8,6,6,12 El último golpe del combo es un Juggle. 


Y pesar de su aspecto de niña, Xiaoyu es una 
de las luchadoras más poderosas de Tekken 3.Su | 
peculiar estilo de lucha la hacen complicada de 
manejar al principio, pero poco a poco le 
pillaréis el truquillo a luchar de espaldas. 


——— EQ 


=> 
= 
e 


E 


Cs gol pes (12 PARTE) 
3 


Ref. Nombre del Golpe 


41 — Flower Garden 


42 Double Map Sweep 


43 — LowBackTurn 
44 False Salute 
45 Greetings 
46  High/Mid Parry 
47 — LowParry 
48 Butterfly 
49 Stand 
50 Jump 
51 —Roll-Throw 
52  Sideroll 
53 — LeftHandful 
54 Right Handful 
55 WaveCrest-Power 
56 Wave Crest-Quick 


57  WaveCrest-Heavy 
58  KneeStabber 
59 — BackKick 


60 Flower Scissors 


LON 


0 > 


[e 


yv e18 11401079 


. 2 Econ la gran cantidad de mini- 


combos y Juggles que posee, con 
Xiaoyu no resulta demasiado 
difícil inventar nuevos e 
impresionantes combos aéreos. 
Si eres un poco hábil, hasta 
lograrás inventar combos 
incluso más largos que los que 
te mostramos en esta guía. 


EQQMT=S ——— 


Descripción 


ART OF PHOEN 


Al terminar el Meño ERES en posición 


Al terminar el golpe, quedamos de espaldas al 


oponente. 


Este movimiento sólo sirve para incitar al 


oponente (taunt). 


Este movimiento sólo sirve para incitar al 


oponente (taunt). 


En posición AOP. 


En posición AOP. Este movimiento nos vuelve a 


poner de pie. 


En posición AOP. 
En posición AOP. 
En posición AOP. 
En posición AOP. 


En posición AOP. 


En posición AOP. Este golpe es un Juggle. 
En posición AOP. Este golpe es un Juggle. 


En posición AOP. Este golpe es un Juggle. 


En posición AOP. 


En posición AOP. 


En posición AOP Este movimiento te deja de 
espaldas al oponente. 


TEKKEN 


Í pesar de que sus técnicas pueden parecer 
ligeramente toscas, con un poco de práctica 
Ling Xiaoyu protagonizará el cuento del patito 
feo, ya que pasará a moverse con una belleza y 
una suavidad impresionante. 


Nombre del Golpe 


61  Firecracker 


Descripción 


En posición AOP.Al' SS en 


oe posición KNOCKDOWN. 2 
62  Firecracker Roll Up 07 Jota y 15 En posición AOP = 
63  Firecracker Roll Down $e o ) 15 En posición AP. 
64 Bad >, : prin A tia ope ts 
65 Roll Ball > [977 = 2 En posición AOP. 
66 Flower Garden > Ye 0) 7 En posición AOP. 
67 Double Map Sweep Os O? Y 7,10 En posición AOP. 2 É 3 
68 Double Barrel Shotgun 1 > 7 15,23 ne pedo ges 
69 Double Scissor Kick ap o) [957 > 15,25 En posición AOP. Y A ] A 
70 Sky Kick eto) ) 19 En posición AOP. 
71 Pirouette Kick NR => 30 Enjposición AO 057 
72 CraneKick 4 Es > 25 En posición AOP. 
73 Flower Power OS NS 22 8,12 En posición AOP. pl 
74 Ticker E > ; Esc fs oie 
75 Reversesiap . 7 10 Deep oprene alt 
76 — Dark8 Stormy 2.0 e +. + tn 10,10,15 o oponente. Este golpe es un 
2 Mistrust se > 16 as al oponente. Ia esun 
78 Spin Tornado-Up 07 - - De espaldas al oponente. 
79  SpinTornado-Down dh e] - e De espaldas al oponente. ' 
80 Spin Torado-Away SN 97 Ñ dá De espalda oponente finalizar, quedas de 


M Entre las técnicas del ART OF 


PHOENIX y las que se pueden 
hacer de espaldas al oponente, 
Ling Xiaoyu se convierte en un 
rival casi invencible, sobre todo 
jugando a dobles, ya que las 
posibilidades de engañar a un 
contrincante humano son 
increíblemente altas. 


n 
> 
= 
= 
E 
ES 
2 
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Ref. Nombre del Golpe 


81 


Ref. 


California Roll 
Cyclone 

Peg Leg 

Back Layout 

Ultra Phoenix 

Back Circle Breaker 
Switch Circle Breaker 
Spin Sticker 
Thunder Strike 


Comando 
ES 
De 
2 > $ 
>> $ 
Y e 
Y > 
y 


Nombre del Golpe 
Jade 

Ruby 

So Shoe Me 
Dislocator 

Back Layout 

Jump Reverse Clutch 
Crank Up 

Arm Flip 

Dump The Bucket 


Comando 


Altura Golpe 
> 
=é 
2 


uu 


Escape 


Daño 


25/30/35 
40/50/80 


Descripción 


De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 
De espaldas al oponente. 


En posición HYPNOTIST. 


En posición HYPNOTIST, Este golpe es un 
Unblockeable. 


Descripción 


Para llevar a cabo esta llave tendrás que estar 
de espaldas al oponente. 

Para llevar a cabo esta llave tendrás que estar 
de espaldas al oponente. 

Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por la espalda. 

Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por su lado izquierdo. 


Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por su lado derecho. 


TEKKEN 3 


Mistrust. Dark 8: Stormy (1). 


A 


Back Layout. Storming Flower. abajo+LK. Cyclone. Dark 8: Stormy (2). Cyclone. 


Mistrust. abajo+LK. 


Cyanide (C). Fire Dancer (1). Fire Dancer (2). Fire Dancer (3). Puño derecho. Puño derecho. Mistrust. 


Wave Crest-Heavy. Belly Chop. Puño derecho. Puño derecho. Puño izquierdo. Phoenix Wings (1). Phoenix Wings (2). 


Sunflower. Puño izquierdo agachado. Lotus Twist (1). Puño derecho de pie.  - Puño derecho de pie. Patada izquierda de pie. 


EQAES —— 


pe 
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Z 
= 
fe] 
Xx 
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ES 
ss 
w 
ES 
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nacionalidad: 
edad: 


Hwoarang 


Koreano 


10 A 


Nombre del Golpe 


Disrespect 

Stance Change 
Migraine 
Slice And Dice 
Home Surgery 
Left-Right 
Rejected 
Rejection 

Machine Gun Kicks High 
Disorderly Conduct 
Party Hearty 

Rock Your World 
Total Outrage 
Menace 

Menace To Society 
Menace To Society Double 
Flying Eagle 

Ax Murderer 

Hot Feet 

Toe Jam 

Rude Boy 

Hard Rocker 


Comando 

e 

$96 
ce 
HERDER 
Ss 
SIR 


«to 
seee 
olotele; 
OA 
soeces J9% 


Ca 


PRL 


SERIO 


La a ea 
AS 


ES 
$ 
TE 
es 
qe 


estilo: 


análisis: 


Tae-Kuondo 


Huoarang es un estudiante del dojo de gaek boo san al que 
le gusta meterse en problemas 


el día que Toshin aparecLó 


y segó La vida de su sensel, Huoarang no tuvo más remedio 


que inscribirse en el torneo TEKKEN para vengarse 


Altura Golpe 


PIO 5,8 
PES 5,8, 10 
PIND 5,8, 18 
PD) 5,10 
9... 5,10, 16 
ED 5,10,25 
s$..oy 15, 1,10, 25 
PD 15, 12,20 
Po. 15, 12,20, 15 
PD 15, 12, 10,20 
9$.. am 15,12, 10,20, 15 
“IY 15,12,7 
PND) 15, 12,7, 13 
PATO 15,12,7,13, 15 
y 15,28 

Pp 14,20 
P1II 14,10, 10,20 
7 14,10 
9. 14,17 
e. 14,20 


—— EQQMES ——— 


(1. PARTE) 


Descripción 


En la posición normal (pie izquierdo 
adelantado). Este golpe te da la vuelta. 


Posición normal. Este golpe te cambia entre la 
posición normal y pie derecho adelantado. 


Posición normal (pie izquierdo adelantado). 
Posición normal (P..A). 
Posición normal (P.J.A). 
Posición normal (P..A). 
Posición normal (P1.A). 


Posición normal (P.1.A). 


P.1.A. El último golpe produce un Juggle si 
conecta o un Guard Stun si. es cubierto. 


P.1.A.Al terminar, nos deja en posición pie 
derecho adelantado (P.D.A). 


P.1.A.Al terminar, nos deja en posición P.D.A. Si 
pulsamos adelante, nos dejará en PLA. 


504 Al terminar, Hwoarang queda en posición 


e Al terminar, Hwoarang queda en posición 


PLA. 


P.L.A.Al terminar, nos deja en posición P.D.A.a 
no ser que pulsemos adelante en el mando. 


P..A.Al terminar, nos deja en posición P.D.A. 


PI.A.El intervalo entre los dos botones ha de 
ser mínimo para que salga el golpe. 


PLA. 


PLA. Si el oponente se cubre correctamente de 
los golpes, le pondrá de lado. 


PLA. 
PLA. 
PLA. 


Nombre del Golpe 


Kitchen Sink 
Da Bomb 
Blizzard Kicks 
Rusty Knife 
Tetanous 

Left Flamingo Feint 
Ecoli 

Doggie Lift 
Grand Theft 
Spiral Tap 
Torpedo Kick 
Body Blow 
Public Enemy 
Reverse Shot 
Nose Bleeder-Right 
Firecracker 
Crippler 
Repeater 

Sky Rocket 
Jump Kick 
Hunting Hawk 


Tsunami Kick 


a 


aos Nes 


2 


A 


1 


1 


de de 


y 


U 


Mo RS ao mA 2 o Y 


14, 10,10 


14, 10,25 


14,10, 10,10 


15 
15 


17,21 


7,22 


15,14,25 
13,15 


Descripción 
PLA. 
PLA. 


PLA. 


P.1.A. Al terminar, Hwoarang queda en posición 


PLA. 


P1.A.Al terminar, nos pondrá el pie izquierdo 
en el aire (Left Flamingo-L.F.L). 


PLA, 


50 Al terminar, Hwoarang queda en posición 
E Al terminar, Hwoarang queda en posición 
eo terminar, Hwoarang queda en posición 


P.1.A.Si el oponente recibe el golpe, le pondrá 
de espaldas a nuestro personaje. 


PLA. 
PLA. 


PLA. 


P.1.A.Si el oponente recibe el golpe, le deja de 
lado. Al terminar, quedaremos en P.D,A. 


P.1.A.El segundo golpe del combo es un Juggle. 
P1.A.Si el oponente recibe el golpe de Counter, 
le dejará de lado. 

P1.A.Si el oponente recibe el golpe sin cubrirse, 
le pone en posición RESTING. 

P1.A. El último golpe del combo es un Juggle. 
P1.A. Al terminar, nos pondrá el pie izquierdo 
en el aire (Left Flamingo-L.FL). 


P1.A.Si el oponente bloquea el último golpe, le 
produce un Guard Stun. 

P.1.A, Mientras te levantas de la posición 
agachado. Al terminar, quedas en P.D.A. 


ny 
S 
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2 
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E 
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= 
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HWOARANG (3) 


45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 


Nombre del Golpe 


Low Parry 
Dynamite Heel 
Dynamite Cancel 
Disrespect 

Stance Change 
Migrane 

Big Fists 

Ecoli 

Backlash 
Chainsaw Kick 
Cheap Shot 
Cheap Shot-R-Treat 
Bad Dancer 
Grand Theft 
Rip-off 

Screw Kick 

Nose Bleeder-Left 
Misdemeanor 


Flamingo Sidestep 


Flamingo Steppin' 


Comando 


Altura Golpe 


10,12 
6,10, 12 
15,40 
36 
15,20 
25 

25 


E ipvoarang es, junto a King, el 
personaje en el que más Motion 
Capture se ha empleado, algo 
que se hace patente desde la 
primera partida que jugamos. 
Hwang Su-ll, la persona que dio 
vida a Hwoarang, regenta 
varios gimnasios de  Tae- 
Kwondo en Japón. 


(3= PARTE) 


Descripción 


PI.A. 
P..A. Este golpe es un Unblockeable y puede 
ser cancelado con el golpe n* 47, 


P.1.A.Sólo puede hacerse durante el golpe 
no 46 y sirve para cancelarlo. 


En la posición pie derecho adelantado (P.D.A.). 
Este golpe sirve para darte la vuelta. 

P.D.A. Este golpe te cambia a la posición P..A. 
P.D.A. Al terminar el combo, pasamos a la 
posición PI.A. 


P.D.A. Al terminar el combo, pasamos a la 
posición PLA. 


PD.A.Si el oponente se cubre, le pondrá de 
lado. Al terminar, nos deja en PL.A. 


P.D.A.Si el oponente se cubre, le pondrá de 
lado. Al terminar, nos deja en PL.A. 


PD.A. 
P.D.A. Al terminar, nos deja en posición PL.A. 
PD.A. 


PDA. 
PD.A. Si el oponente se cubre, le rompe la 
guardia durante unos segundos. 


P.D.A.Si el oponente se cubre, le rompe la 
guardia durante unos segundos. 


P.D.A.Si el oponente se cubre, le rompe la 
guardia durante unos segundos. 


P.D.A. Si el oponente se cubre, le Led la 
guardia. Al terminar, quedamos en PL.A. 


P.D.A. Si el oponente se cubre del golpe, le 
pondrá de lado. 


En posición Left Flamingo (pierna izquierda en 
el aire-L.EL.). Igual que un Sidestep 


L.EL. 


ts «Y Ly igual que Eddy Gordo, Hwoarang basa el 
, 80% de sus ataques en las patadas ya que, el 
Tae-Kwondo y la Capoeira no se han destacado 
nunca por ser artes marciales en las que los 
puños jueguen un papel fundamental. 


¿Cjeotpes 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño 
65 Flamingo Back Dash S > = 
66  LeftPunch ES a) 12 
67 Right Backhand eo > 12 
68 Rocket Launcher [e*ofo*efo* 2 22,10, 25 
69 Cannon Kicks cojos > Y 22,10,20 
70  KickCombo referee: Tos 7 2 pa 22,10, 20, 15 
71 Jump Kick (97) F) 28 
72 Left Snap Kick > $ eS 18 
73 Snap Spin Kick e ad 32 
74 Left Cutter 2 > y) 12 
75 RightCutter 20e Y 15 
76 Power Blast de , 80 
77 Blast Cancel ES - - 
78 Flamingo Sidestep dh 6 4 - - 
79 Flamingo Steppin' > - - 
80 Flamingo Back Dash E - - 
81 Left Backhand $0 > 12 
82  RightPunch [0.0 3) 12 
83 — Jump Kick e Y) 25 
84  SuperRight de 57 20 


Mo más dificil de manejar a la 
perfección con Hwoarang es la 
posibilidad de intercambiar la 
pierna que tenemos adelantada, 
con el consiguiente cambio de 
golpes, por supuesto. Tampoco 
resulta excesivamente fácil el 
control sobre la posición del 
Flamingo. 


(42 PARTE) 


Descripción 


LEL. 


HWOARANG (4) 


L.EL. 


LEL 


L.FL.Si el oponente se cubre, le produce un 
Guard Stun, sino, le produce un Jugale. 


L.EL.Al terminar pasamos a Right Flamingo 
(R.FL.). Si pulsamos delante quedamos en LFL. 


L.EL. 


L.EL.Al terminar este golpe, pasaremos 
directamente a la posición R.EL. 


LEL. 


L.FL. Si el aro se cubre del golpe, le 
produce un Guard Stun. 


L.EL. 


L.EL. 
L.FL. Este golpe es un Unblockeable y puede 
ser cancelado con el golpe n*77. 


L.FL.Sólo puede hacerse durante el golpe 
n976 y sirve para cancelarlo. 


Estando en posición Right EDO (con la 
pierna derecha levantada-R.EL.). Sidestep. 


REL. 
REL. 
REL. 
REL. 


R.EL.Al terminar este movimiento, 
quedaremos en posición L.FL. 


R.EL.Si golpeamos al oponente de Counter, le 
producirá un Stun doble. Pasa a R.EL. 


HWOARANG (5) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe 
85 Right Snap Kick > e > 18 
86 Snap Spin Kick os as 32 
87  LeftCutter ete Y) 15 
88 Right Cutter ww $e Y 13 


Ref. Nombre del Golpe Comando Escape Daño 
01  PickPocket 9 ES 20,10 
02 Human Cannonball Le [29 18,20 
03  DoorMat LE e e 40 
04  LegHook Y e e 30 
05  RollandChoke > > A qn 30 
06  Slaughterhouse 4 ¿e . 55 
07  BringltOut O, ces) 38 
08  Dead-end o 9.0 2502 


(53 PARTE) 


Descripción 


REL. 


R.EL.Si el oponente se cubre del golpe, le 
creará un Guard Stun. 


REL. 


REL. 


(> Taves 


Descripción 


Para llevar a cabo esta llave es necesario 
agarrar al oponente por la espalda. 

Para llevar a cabo esta llave es necesario 
agarrar al oponente por su lado izquierdo. 
Para llevar a cabo esta llave es necesario 
agarrar al oponente por su lado derecho. 


TEKKEN 


e Miiwoarang no sólo posee 
=== algunas de las llaves más 
impresionantes y reales del 
juego, además, la mayoría de 
sus golpes resultan letales. La 
única pega que se le podría 
poner a Hwoarang es la 
dificultad que entraña 
manejarle a la perfección. 


de 
so 
3 
S 
S 
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Fire Cracker (1). Fire Cracker (2). Puño izquierdo de pie. Puño izquierdo de pie. Fire Cracker (1). Fire Cracker (2) 


Party Hearty (1). Fire Cracker (2). 


Uppercut. Party Hearty (3). Party Hearty (4). Fire Cracker (1). Nose Bleeder-Right. Nose Bleeder-Left. 


Sky Rocket. Dynamite Heel. 


Fire Cracker (1). Fire Cracker (2). Puño izquierdo. 


Gordo 


IS e : a 
estilo: | capoeira 

y análisis: |a Los 19 años, eddy encontró a su padre moribundo cuando 
volvía de la escuela. Antes de expirar le hizo jurar que 
iría a La cárcel acusado de parricidio, así estaría 


protegido. ahora, eddy está en la calle, y Busca venganza 


(12 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 


-01  One-Two Punches 07m DD 6,15 - E E 
02 Rewind Away e : O 
08 inde Na ye as 
04 Sip Ki Po 90 10,0 E 
ES y 5 e ante 
06 SliderFlop co co NN 15,15 en HANDSTAND (andando cons mano 
07 Slider-Needle (02) e ) Mm) 15,25 Solo se puede hacer después del go do 
08  Slider-Hammerhead e 7 e e Qi) 15,30 Solo se puede hacer después dell golpe n*4. 
09 Satellite Moon 0. Jete) > 25 : 
10 — HotPlate Special $ > 15 teminar oy eden posición RELAXE. 
11 — Roundhouse q ES 28 Sólo se puede hacer después del golpen*9, 
12 Back Handspring Kick [0% 7 eS 25 - 
13 Fakie Handspring $ e - - BANOSTANO Cndando con ls Manos). 
14 Crying Needle y e) as 25 - 
15  Hammerhead y Le > 30 ; 
10) st so > »0 at 
E e 5 » Urge dc es ese ps 
18 — Circle Kick qe = 20 da O 
19 — Shin Cutter Combo 0 cales) PD) 8,10,20 : 
20 BrushFire > $ > 25 PANOSTANO nando cons manos 
21 Samba 5 > 20 pubamos ads EA quo A RANDSTANO. 


Al terminar, Edd queda lógicamente, en 
z posición HANDSTAND (andando con las manos) 


Y 


22  Handstand 


SUPERJUEGOS 


VWIWNI WITLASNA 


EDDY GORDO (2 


Nombre del Golpe Altura Golpe Descripción 


Al terminar, pulsando abajo quedamos en - 
RELAXED y pulsando atrás en HANDSTAND. 


y 
y 
5 
U 


23 — Lunging Brush Fire 
24 Back Summy > 1 Ñ 


25 Back Summy-Fire Kick DI AO Y 20 Al terminar, Eddy queda en posición RELAXED.. 
26  BackSummy-High Thrutt >> ¿eds > 35 Al terminar, Eddy queda en posición RELAXED. 
27 Boomerang ESE > so 16 Saolnes ocre de Counter, le produce he 
28  Elbow Sting Ko) es 10 

29  Elbow Uppercut Soo > 15 - 

30  ToeTap Y $ sy 15 AN nacen queda en posición 

31. Kneecap Crusher ¡os 7 y) 12 : 

32  FreakShow S 9%) => 20 Este golpe es un Juggle. 

33  KneeThruster 5 GP > 20 - 

34 — LegWhip E A us) 15 ole al oponente, le produce un Stun 

35 — LegWhip-Thing Bikini 0 tete ¿O 15, 12,25 > 
36 — LegWhip-Low Kick E PE DON 15,12,15 E AO 
37 LegWhip-Needle (Nos Totales Y ¿8 FOO 15,12, 15,15 

38  LegWhip-Hammerhead  <+¿e¿pcBRÉ ADD 15, 12,15, 30 

39 — LegWhip-Low Kicks ES os AONIN 15, 12,15, 15 o TO 
40  LegWhip-Mars Attack os Tos Ja) 15,12 

41 Leg Whip-Mars Overkill os Tos Te? ? Pp. 15, 12,25, 20 ; Y 00 
42 Weed Wade e 9 2 TE 
43 — Bushwhacker 2 OR YD 12,25 - 
44 Shin Cutter 2 PE NN) 12,15 


2 
Sa 
13 
=] 
ha 
E 
==] 


Nombre del Golpe 
Cross Cutter 


Cut Cross Needle 


Cut Cross Hammerhead 


Bushwacker-Hot Plate 
Cutting Leg Whipper 
Barbed Wire 


Barbed-Wire Handstand 


Roundhouse 

Fire Kick 

Backflip 
Backflip-Handstand 
Fruit Picker 

Picker Cancel 
Handstand Walking 
Regular Stance 
Handstand Tilt Away 
Handstand Tilt Near 
Rotator 

Perch 

Perch-Flop Kick 
Flop Right 

Calypso 

Flop Left 

Circus 

Carnival 

Giant Step 

Psyche Out 


z poe 


PR E> 
2 Gp 
Es 

> 


(2 ¡Coles > ¿e 


12,15, 15 
12,12,15 
12,12,30 
12,13 
12,15 

15 


25 


25 

10 

10, 15,25 
10 

10,12 
10,12,25 
15 


Descripción 


Pulsando atrás al terminar, pondremos a Eddy 
en la posición HANDSTAND. 


Hay que pulsar el segundo botón sin pulsar 
ninguna dirección en el mando. 


Hay que pulsar el segundo botón sin pulsar 
ninguna dirección en el mando. 


Se puede seguir pulsando RK indefinidamente 
y el combo será infinito. 


Al terminar, Eddy queda en posición 
HANDSTAND. 

Puede usarse cualquier diagonal superior. 
Puede usarse cualquier diagonal superior. 
Pulsando abajo, ponemos a Eddy en RELAXED, 


Este movimiento no golpea al oponente, sirve 
para escapar. 


Como su nombre indica, al terminar, Eddy 
queda en posición HANDSTAND. 

Este movimiento es un Unblockeable. 

Al hacer esta secuencia de movimientos 
durante el golpe n* 56, lo cortaremos. 


Es preciso estar en la posición HANDSTAND 
para hacerlo. 


En HANDSTAND. Este movimiento vuelve a 
ponernos de pie en el suelo. 


En HANDSTAND. Esquiva de forma similar al de 
un Sidestep. 


En HANDSTAND. Esquiva de forma similar al de 
un Sidestep. 


En HANDSTAND. Eddy agacha el cuerpo a modo 
de esquive. 


En HANDSTAND. Este golpe es un Juggle. 
En HANDSTAND. 
En HANDSTAND. 


En HANDSTAND. 


En HANDSTAND, Si pulsamos atrás al terminar, 
pondrá a Eddy en posición HANDSTAND. 


En HANDSTAND. 


En HANDSTAND. Al terminar, Eddy queda en 
posición RELAXED. 


En HANDSTAND. Al terminar, Eddy queda en 
posición HANDSTAND. 


OA SU 


Es consigues aprenderte los golpes que hay 
que dar para encadenar todos sus movimientos |. 
(RELAXED, HANDSTAND, etc), podrás estar li 
golpeando al oponente sin darle tiempo a 
reaccionar. Es completamente impredecible. 


Nombre del Golpe Descripción 


Slippery Kick les, SN 10,13 CR O 
hice E == 112 Spot ca 
Girdesi se SIE E DSi Ey queda 
Sci TEE 0 op poca 
Hot Plate Special ¡ete aa 15 A AD ea cdo aletas 
Hand Slaps e a) 12,15 a tendrás que hacerlo durante 
Mirage es 03 12,20 ES 
land Mirage es 2) 12,15,83 e 
Crnche e > 10 A 
Hot Plate Sp ecial >) > 15 Estat a Al terminar, Eddy queda en 
suit Kick E S 1 A 
Swirl Kick-Spinner o: Te“o) Y 15,25 Durante el Sidestep. 

Swil KickHandspring Seca ja) 15,20 RELANED dando ars. ques en ANDSTAND, 
Wheel er pa 6,6 Durante el Sidestep. 

Sao Paulo Special 0? or Yo? ES? Sum + 6,6,30, 18,20 Durante el Sidestep. 

Chop Down 4p eo 5 25 Durante el Sidestep. 

Chop Down-Freak Show 4 es O > 25,20 DL el Sidestep. El último golpe es un 
Chop Down-Take Down PRD IN) 25,25 Durante el Sidestep. 

Chop Down-Kick Out GN e) > > % 25, 13 E Ao Al terminar, Eddy queda en 
oleo * > » AZ 


MED MA principio te resultará 
| imposible controlar a Eddy, pero 
con un poco de práctica verás 
que es uno de los mejores 
luchadores. Eddy está entre los 
preferidos entre los miembros 
de la redacción, debido a su 
relativa facilidad de manejo y a 
su sorprendente animación. 


Ref. Nombre del Golpe 


92 


A 
MS 
dls 


94 
96 


97 LowStingerCombo 


98 


Ref. 


(53 PARTE) 


Hammerhead 


Rio Delight 


Scoop Up Kick 


Back Hands 


yo 


Fakie Handspring 


Twister-Handstand 


. AVE 


eS: 


ring Kick 


Comando 
ee 
o. ES 


A AE e 
ed 


Comando 


Altura Golpe 


Eo 
mm 


Descripción 

En RELAXED. 

En RELAXED. 

En RELAXED. Este golpe es un Juggle. 


En RELAXED. 


En RELAXED. Al terminar, Eddy queda en 
posición HANDSTAND. 

En RELAXED. Si al terminar pulsamos atrás 
quedaremos en posición HANDSTAND. 

En RELAXED. Al terminar, Eddy queda en 
posición HANDSTAND, 


E 
02 


04 


3057 


Nombre del Golpe 


Rio Deal 


Rio Special 


_RodeoSpin 


Air Mail 


Descripción 


Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por la espalda. 

Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por su lado izquierdo. 
Para llevar a cabo esta llave tendrás que 
agarrar al oponente por su lado derecho. 


Elbow Sting. 


Circle Kick. 


Puño derecho agachado. 


Mars Attack. 


Leg Whip. Freak Show. Patada izquierda de pie. 


Leg Whip. 


Perch-Flop Kick. Helicopter (1). Helicopter (2). 


— a 


X 
S 
= 
ES 
ES 
x= 
= 
==) 
x 


Kuma « Panda 


nacionalidad: | ninguna Mascota de HeLhacht 
edad: |6 


estilo: advanced gear Fighting 


análisis:|el primer kuma murió de viejo junto a Helhachl. su 


sucesor, el actual kuma, es incluso más inteligente y más 
fuerte que el anterlor kuma pasa del oLos de La cuerra, a 


él Lo único que Le importa es mandar a paul a 1 La Lona 


Nombre del Golpe Descripción 


BearHamme yy VERO. 
Jab-Elbow-Hammer 20 ces) (9,0 $20. 12,21,20 : Este golpe es un Juggle. 
Overhead Smash IA O 

Double Hammer ee > 21,21 : , - 

E : SEA E on ¡ente lo 
sit e AS a co : OS pes6y7. 
Sit Punches-Left 46D JON 10,10,10,10. Sólo puede as ao sn a 
Sit Punches-Right ARAS II E varse a cabo durante el 
G-Clef Cannon D] ED ¿o 
Demon Uppercut A ste golpe es un Juggle. 


Double Claw S>i>% my 
Leaping Side Kicks >>“ e E >. ne ds 
Rushing Uppercutleft 1 RE =D 2.» 10,15,10,15 Or A 


ha 'movimiento sólo. RS [ser 


Rushing Uppercut-Right $ agachado, E un Ju uggle. 


Salmon Hunter 


Grizzly Claw 


A pesar de que su estilo de 
lucha es muy similar al de 
GunJack, las pocas diferencias 
que existen entre los dos 
personajes se hacen notar 
= notablemente a la hora de 
E jugar. Kuma es de los personajes 
] más grandes, lentos y torpes del 
J juego, pero aun así, es bueno. 


¡STACE 4 02"89778 33 


_STACEÍO 08'16"233 47 á CREDIT O 
PA o 


Ho im 


5 "'YDU WIN 


Ref. Nombre del Golpe ñ Descripción 

16  Pancake Press DA > 26 : 

17. Kiling Uppercut « = 1 e 
18 Uppercut rizay aw ee >» 1,21 A 
19 — BatterUp e > a OR 
20 BatterUp-Smash ee >» 21,17 e 
21  Windmill Punches ys e oa 12,15, 15,30 ed 
22 Triple Uppercut y >» 10,10, 15 le sólo puede hacerse mientras 
23 Hammer Rush-High $ 2) 10,8 de sólo puede hacerse mientras 
24 Hammer Rush-Mid yy SS 15,10 add sólo puede hacerse mientras 
25 Hammer Rush-Low ys > 10,8 edo solo puede hacerse mientras 
26 Mo: Rush-High ys 2. 15,12, 12 Pd sólo puede hacerse mientras 
27 Hammer Rush-Mid Js so.» 15,12, 15 O sólo puede hacerse mientras 
28 OE RUSRLOW ys AS 15,12,8 ia sólo puede hacerse mientras 
29 Sweep Rush-Hi 9 h J $ ó $ $ : 2,0 > $ 44» ” 12,8, 12,12, 12 Ed sólo puede hacerse mientras 
30 Sweep Rush-Mid y e $ “e 90 Sy e % % oa 12,8,12,12,15 eri sólo puede hacerse mientras 


LS 58s -IMSERT COM 


uma posee algunos de los 


golpes más mortíferos del 
juego. A pesar de ser lentos, la 
mayoría de sus movimientos 
restan una gran cantidad de 
energía a su oponente, 
especialmente cualquiera de los 
tres Unblockeables que posee. 
Burro grande, ande o no ande... 


LEL, 


CERO ———— 


ATRAS VAT A ES 
MS. A PA A ti LANDA 


La 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 
31 Sweep Rush-Low Ú e e ce 2.0 y e LLama 12,8,12,12,8 la sólo puede hacerse mientras 
32 — Wakeup Hammer ye s 1 ON 
33  NoProblem Ce z 3 de no golpea al oponente, sólo 


0 Sólo puede llevarse a cabo si el oponente se 
34 Dance Y 0 ad 20,60 Maia tirado en el suelo. : 
z Unblockeable. Si hacemos 360% en el mando 
35 Deadly Claw Si e = 35 nada más empezarlo, haremos el Rolling Bear. 
36 Fatal Wind € $ => 200 Este golpe es un Unblockeable. 


AAA PA CR O > MAA 


Ref. Nombre del Golpe Comando Escape Daño Descripción 

01 Bear Bite $ e) 40 E 

02  BearHug e 0) 10,25 - 

03  Stonehead >> e 35 : 

04 Circus Roll 30102 ec>$A CS 60 - 

05 ChokesSlam 2.» y 10,15,25 o 
06  BearSlam $: i% $ 40 oponente dese su ado dere 
07 Swing Swung Sis 70 O 


IMSERT TOIN 4 STALE 1 00'13”13 
a | 


Li golpe de la ¡izquierda es uno de los 


Unblockeables más mortiferos de todo el juego. 
Si el oponente recibe el golpe de Counter (en la | 
pantalla, Yoshimitsu está a punto de hacer un 
barrido), le restará toda su energía. 


KUMA 8: PANDA (4) 


Double Hammer. Demon Uppercut. 


Uppercut (puño derecho). Puño derecho de pie. Double Claw. Demon Uppercut. Puño derecho de pie. Demon Uppercut, 


Hop K 


ick (p. derecha). 


Demon Uppercut. Puño derecho de pie. 


G-Clef Cannon (1). Double Claw. 


a A 


G-Clef Cannon (1). G-Clef Cannon (2). G-Clef Cannon (3). Puño derecho de pie. 


Rushing Uppercut (2). Rushing Uppercut (4). Triple Uppercut (2). Double Hammer (1). 


Rushing Uppercut (3). Killing Uppercut. 


Rushing Uppercut (C)(1). 


o] 
= 
<= 
= 
[93 
== 
= 
= 
= 


Ref. Nombre del Golpe 


08 


G-Clef Cannon 


Rush-Mini Bow 


Rush-Bow Leg Kicks 


Machine Gun Cannon 


Machine Gun-Low 


Machine Gun-High 


Spin Behind 
Twin Arrow 
Ultimate Cannon 
Spin Sideways 


Spin-Roundhouse 


High Kick-Razor's Edge 
Triple Spinning Kick 
Double Spin-Low Kick 


Flash Uppercut 
Palm Explosion 
Elbow 


Elbow-Skyscraper Kick 


Foot Stomp 
Thunder Palm 
Lightning Bolt 


Comando 


ee 
Les 
HE 
LES 
en 
LoS 

Pes 
Po 
26 

> 
E to) 
o” ? 

Y sé 


TK ooo 


nacionalidad: 


profesión: 


análisis: 


edad: | 8 


estadounL dense. 


vartas artes marciales chinas. 


el collar de su madrastra, michelle chang, guarda una 


estrecha relación con la aparición de toshin. eor ello, 
michelle ha ido a japón para hablar con Heihachi. Pero no 


ha vuelto y julia, claro está, ha Ldo a buscarla 


Altura Golpe 
$ 
pr) 
sn... 
PD, 
9. 
Pa, 


Daño 
10,5,21 
10,5, 12 
10,5, 12,15 
10,15,21 
10,8, 10 
10,8,20 
12 

25 


20 
20,12, 21 
20,12,23 
20,12,23 
15 

21 

10 

10,15 

35 

14 

14,21 


(12 PARTE) 


Descripción 


Este golpe es un Juggle. 


El primer golpe ha de ser Counter y el retardo 
entre los dos primeros debe ser mínimo.JG. 


El retardo entre los dos primeros golpes ha de 
ser mínimo para que salga el movimiento. 


El retardo entre los dos primeros golpes ha de 
ser mínimo para que salga el movimiento. 


El puño ha de coles al oponente para que el 
movimiento salga completo. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


() golpe 


Ref. Nombre del Golpe 


22 


Axe Cannon 

Axe-Mini Bow 

Axe-Bow Leg Kicks 

Front Snap Kick 
Mid-Ultimate Cannon 
Low Razor 

Razor's Edge 

Sweep-Head Kick 
Sweep-Low Kick 

Mini G-Clef Cannon 
Uppercut-Elbow 
Uppercut- G-Clef Cannon 
Uppercut-Low Razor 
Uppercut-Razor's Edge 
Uppercut-Sweep-Head Kick 
Uppercut-Sweep-Low Kick 
Skyscraper Kick 

Body Elbow 

Bow Leg Kicks 

Low Parry 


Heaven Cannon 


Comando 
06) 
II 
de 6 167 
A $ 
AE 
y 

Y 296) 

Y Ge dde 
+38 

9090) 

0 

mE 
2 

els URSS 

07) 

y y $ 

y Y PO 

Dd ózit 
> e 


——— ERAS ——— 


Altura Golpe Daño 
2. me 8,21 

> 12,12 
mm. mb mb, 12,12,15 
e 17 

2 mm 8,9,25 
=>: 10 

mo e 10,21 
> 10,23 
mo 10,10 
ab 1 10,21 
2 m 15,22 
> > 18,5,21 
> mb 15, 12 
> 15,12, 21 
2 mm 15,12,23 
> 15, 12,10 
= 15 

2 20 
ae 12,15 
>. 50 


(22 PARTE) 


Descripción 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Jugale. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 
Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es un Juggle. 


Este golpe es, como su nombre indica, 
un Parry contra los golpes bajos. 


Este golpe es un Juggle. 


EN 
Y 
Z 
= 
E 
ss 
=É 
=i 
=> 
2 


JULIA CHANG (3) 


carnir_ a 
E 


(>) egotpes (era) 
Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 
Ss n Este movimiento no golpea al oponente, sólo 
43 — Taunt e- z sirve para incitarle. 


Ref. Nombre del Golpe Comando Escape Daño Descripción 

01 Death Valley Bomb $ e 35 

02 Knee Suplex Le 20 30 

03  Waist Suplex MK o $) 35 

04  ArmLock Suplex y $ 8 37 

05 Mad Axes Dm => e 14,14,14 

06 Cross Arm Suplex y dz - 45 

07 RumingBuldog ¿ a O 
08 TwistedSste Ses 4 6 a 


) , Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
09  Branded 6% E 50 po por la espalda. 


TEKKEN 3 


(C)jcombos—a combos aéreos 


=> FAA, 


Upper-Razor's Edge (1). Upper-Razor's Edge (2). Upper-Razor's Edge (3). Puño izquierdo de pie. Razor's Edge (1). Razor's Edge (2). 


Mini G-Clef Cannon (1). Mini G-Clef Cannon (2). Lightning Bolt (1). Lightning Bolt (2). Elbow-Skyscraper Kick (1). Elbow-Skyscraper Kick (2). 


Lightning 
Mm. 


y 


Flash Uppercut. Elbow. Elbow-Skyscraper Kick (2). Heaven Cannon. Lightning Bolt (2). Elbow-Skyscraper Kick (2). 


Upper-Razor's Edge (1). Upper-Razor's Edge (3). Lightning Bolt (1). Elbow-Skyscraper Kick (1) 


pS A 


 GUNJACK(1) 


Gun Jack 


desconocida 


nacionalidad: 
edad: 


estilo: | pover fight 


análisis: | cuando jane tenía 8 años, fue rescatada de una guerra 
Bactertológica por jack-2, poco antes de ser destruído por 
un satélite. ahora, con 27 años, Lo ha reconstruido al 


o 


90%. La información restante la posee Helhachl 


(12 PARTE) 
Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Descripción 
Jack Hammer e e e E 18, 15,18 
Jab-Elbow-Hammer SEGS Pu 12,21,20 Este movimiento es un Juggle. 
Overhead Smash e => 21 
Double Hammer Pe =D 21,22 
High-Low Cross CutSaw. <>ó6 > £é%> Y) 22,15 
Cross Cut-Saw Blast í>BExsxH 292 22,25 
Sliding Attack >6> $ nd 25 
Double Axe J e 7 45 Este movimiento es un Juggle. 
Sit ye : : aa O. 
Sit Punches-Left bes AIM 10,10, 10,10 A IS 
Sit Punches-Right PERDER NUS 10,10,10, 10 E 
Sit-Pancake Press Dl $ Sy 35 la ete 
Sit Punches-Left IRA ION 10,10,10,10 OS 
Sit Punches-Right LODO IA 10,10, 10, 10 ie dao le 
Whif Body Press ES = 20 fncinamentodeestegue más fondo 
Thunder Slap ¡Ho-9 y) 12 
Rushing Uppercut-Left YE DEOD o >» 10,15, 10,15 El último golpe de este combo es un Juggle. 
Rushing Uppercut-Right y DE Lé Do» 10,15, 12,15 El último golpe de este combo es un Juggle. 
Debugger 26M $ Y 29 z 
Megaton Blast Eg sy Y =. 40 
Machine Gun Blast 2 REGIA NOOO 15,15,15,15,15,40. - 


ECAMES ——— 


TEKKEN 3 


Ma pesar de que su estilo de lucha es similar al 
de Kuma, muchos de sus golpes le hacen muy 
diferente, al contrario de lo que ocurría en 
TEKKEN O TEKKEN 2. Su punto débil es, como 
siempre, su lentitud y su volumen corporal. 


ES g [0] | p e S (23 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción S 
22 — Cossack Dance a Pops ps IDOINIOID 18,12,10,12,12,12 = 
23  Pancake Press a+ => 26 
24 Press Punches-Left HER MAA Y 10,10, 10,10 y UB 
25 Press Punches-Right ol solool 30 O0OVNN 10,10, 10,10 a 
26 — Killing Uppercut e sy 12 od 
27 BatterUp CS => 21 dragado assi OSI 
28 — BatterUp-Smash ee O 21,17 a dnde 
29  One-Two Blast y $ YD 10,25 
30  Takedown ye Y) 21 5 
31 — Windmill Punches YH DD 12,15,15,30 Eno IA pct al opone 
32  Rushing Uppercut y YA He mm > 10,10, 15 
33 Hammer Rush-High yy LBoé DN 10,8 
34 — Hammer Rush-Mid y Y he > 15, 10 : 

35 — Hammer Rush-Low y Y Y vé y 10,8 

36 Hammer Rush-High EA e A A 15,12, 12 

37 Hammer Rush-Mid E ISA o > 15,12,15 

38 Hammer Rush-Low VADO 3D 15, 12,8 

39 — Sweep Rush-High y SR4RÍLSÉR VUNODIIAO 12,8,12,12,12 
40  Sweep Rush-Mid y He RNUE NOOO 128,12,12,15 


41  Sweep Rush-Low y HÉROE OIODIOO 12,8,12,12,8 

42  LowCross Cut Saw y y eh e) 21 

3 Wakesptlammer > 1 ES 
44  Megaton Upper GUS 0 22 Este movimiento es un Jugale. 

45 Dark Greeting > ee 2 101 

46 Gamfoststomp >) a OS 
47 — Windup Punch eeuu $ > 20,40,60,80,190. ——— fastasveceslgoipesetuce Unloceaile 


= SUPARJLECOS AS 


GUN JACK (3) 


Ref. Nombre del Golpe 


Body Slam 

Lift Slam 

Pyramid Driver 
Ground Zero 

Lift Up-Megaton Hit 
Backbreaker 
Volcano 

Volcano Blaster 
Body Smash 

Choke Slam 

Pile Driver 

Long Bomb 
Hanging Neck Throw 
Spinal Crush 

Throw Away 


Body Press 


Body Press-Hammer 


Comando 
% 

o 
VIS E) 
aRwN Y A 
VIA HO) 
Ss 
yy $ 
Leo 
>3 $ 
2 => 
His 
Sis 


——— ENS ——— 


Descripción 


Esta os lanza al oponente al aire a modo de 
uggle. 


Para hacerle esta llave al prenet es 
necesario agarrarle por su lado izquierdo. 
Para hacerle esta llave al HB es 
necesario agarrarle por su lado derecho. 
Para hacerle esta llave al oponente, es 
necesario agarrarle por la espalda. 


Para hacerle esta llave al oponente, es 
necesario agarrarle por la espalda. 


TEKKEN 3 


ES sombos a 3 ( 


Cosack Dance. 


Volcano Blaster. Megaton Blast. Volcano. Pancake Press. 


Rushing Uppercut-Left(2).  Rushing Uppercut-Left(4), Rushing Uppercut-Left(2). Double Hammer (1). 


a 


Rushing Uppercut-Left(1 ).  Rushing Uppercut-Left(3). Double Hammer (1). 


Double Axe, Machine Gun Blast (1). Machine Gun Blast (2). Machine Gun Blast (3). 


pen. . 


Killing Uppercut. Puño derecho de pie. Puño derecho de pie. 


ECARTS ——— 


zz 
E 
E 
ES 
_ 


Ref. Nombre del Golpe 


One-Two Punches 
Bruce Rush 
Rush Low Kick 


One-Two Punch-Low Kick 


Hammer Driver 
Punch-Double Spin Kick 
Running Blind 

Dash Changeup 

Lair's Dance 

Dance 0f Doom 

Quick Spin Kick 

Bruce Special-Elbow 
Bruce Special-Low Kick 
Triple Roundhouse 
Mach Breaker 
Spinning Roundhouse 
Side Step Elbow 

Slash Kick 

Light Back Knuckle 
Double Back Knuckle 
Hands Of Doom 


Comando 
+4 
¿res 
IE 
esse 
e 
le does 
«¿cebo 
RADIA 
cares 
ojos 

+ ree 
SDE 
> ¿opos 
23 
> $ 
se 
DDD 
+= 
eee 
SIR 


estilo: 


análisis: |a pesar de estar rodeado de oscuros rumores, eryan stempre 


Altura Golpe 


P0) 
PI 
END 
PI 

> m 
$4) 
$1... 
PIP) 
PIBIBIDIO 
II 
2) 
mm 
me 
PDA 

$) 

Ed 


fue un gran detective. 
tiroteo en Honk kong. el or 


a la vida mediante su proyecto «cyborg Army» 


Daño 

6,8 

6,8, 11,14 
6,8, 11,12 
6,8, 15 
14,21 

6,15, 17 
6,15,17,16 
6,15,21,26 
6,15,21,21,21 
6,15,21,21,26 
16,16 

18, 11,10, 14 
18,11, 10,12 
18, 14, 18 

30 

36 

26 

36 

21 

21,21 
21,21,21 


——— BUENES —— 


hasta que le asesinaron en un 


abel se encargó de devolverlo 


(12 PARTE) 


Descripción 


Se puede cancelar el combo con «delante+ 
puño derecho» antes del tercer golpe. 


Se puede cancelar el combo con «delante+ 
puno derecho» o con S5 antes del tercer golpe. 


Se puede cancelar el combo con «delante+ 
puño derecho» o con S$ antes del tercer golpe. 


Si el oponente recibe este golpe como counter, 
queda en estado de Stun. 

Si el oponente recibe el primer golpe como 
counter, queda en estado de Stun. 


Si el oponente recibe el primer golpe como 
counter, queda en estado de Stun. 


ESA SELUIER: FESUR: GNU 


Ref. Nombre del Golpe (E Altura Golpe Daño 

22  RushOfDoom E HéEOS PD) 21,21,26 

23  Backhand-Side Stunner EL ja) 21,26 

24 FrontKick (o 7) 20 

25 Front Kick-Rush Elbow EXPLO Pa 20,12,11,14 
26 — FrontKick-Rush Low Kick << Le2de PIDIO 20,12,11,12 
27  FrontKick-Knee E PE pm 20, 12 

28 Flying Knee Kick € ¿e ” 25 

29 Thin Low Kick DY > y 15 

30 Left Body Blow SY 6) El 10 

31 One Two-Body Blow SK Lodo.) o 10,16 

32 Vulcan Body Blow YEAR o ma 10,15,12,11,16 
33 Rolling Driver Pó AG as 25 

34 Orbital Heel Kick P ó6 IG => 21 

35 Right Body Blow y ay 16 

36 Snake Edge Xd e) 17 

37 Power Axe O? => 26 

38  Sway-Slash Elbow Zoo a 21 

39 Left Upper $e 2 18 

40  RightUpper 20 > 18 

41 Fisherman' Slam Le >>% > 18,21 

42 Double Power Knee [teles ? > 22,16 

43  ShortUppercut e mo 12 


e 


¡STAGE 3, 00"19”38 118, 


Í 


go l pes (23 PARTE) 


Descripción 


Si. el oponente recibe el primer golpe e como 
counter, queda en estado de Stun. ¿ 
Si el oponente recibe el primer golpe como 
counter, queda en estado de Stun. 


- E 5 


Si el oponente bloquea este ataque, queda en 
estado de Stagger durante unos: segunde los. 


Si no pulsamos el botón de ataque, el 
movimiento puede servir para esquivar golpes. 


Sólo puede hacerse mientras el personaje pasa 
de estar agachado a estar de pie. Juggle. 

Sólo puede hacerse mientras el eso pasa 
de estar agachado a estar de pie. Juggle. 

Sólo puede hacerse mientras el personaje pasa 
de estar agachado a estar de pie. 

Pasando de agachado a de pie.Si el primer. 
golpe es counter, el oponente queda en Stun. - 
Sólo puede hacerse mientras el personaje pasa 
de estar agachado a estar de pie. 


> 
— tm = 


( 


3" PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 


44 RisingKick > 7 2 a 
45 Head Hunter E > 5 33 e e ei el personaje está 
46 CheapTrid EE > MA 
47 Shell Shock 0.0) a) 26 A el personaje está 
48 Taunt + 5 0 a 
49 — LowPary MEL TE ES E ES 
50 Gravity Blow > e. z 21 Este golpe es un Unblockeable. 
51 Meteor Smash $ de Es 60 Este golpe es un Unblockeable. 


Ref. Nombre del Golpe Comando 
01 SwingDDT . E 30 , 
02 Gravity Suplex ee (0.o) 30 a 
03 ChainsOf Misery VES e O - 
04 Gravity Elbow Hs E 40 Ea 
05 Kneeblas $. EA e 
06 NeckWringer E 60 E EN 


(com combos 


1 2 E 4 5 6 7 8 9 0) 


TEKKEN 3 


N a z 
A B in A 


Fisherman's Slam (1). Fisherman's Slam (2). Running Blind (1). Running Blind (2). Running Blind (4). 


Left Upper. Puño izquierdo de pie. One-Two Punches (1). One-Two Punches (2). Mach Breaker. 


Snake Edge. ' - A Double Power Knee (2). 
Double Power Knee (1). 


Puño izquierdo de pie. 


Rush 0f Doom (1). 


Double Power Knee (1) (C). Fisherman's Slam. 


—— BORIES ——— 


= 
<= 
= 
== 
An 
= 
== 
3 
= 
== 
[ra] 
== 


Nombre del Golpe 
One-Two Punches 
Sining Fists 

Devil Fists 

Demon Executer 
Demon Scissors 


Demon Palm 


Demon Massacre 


Demon Lair 
Backhand 
Demon Shout 
Right Splits Kick 


Demon Uppercut 


Left Splits Kick 


Slash Kick 

Demon's Boar 
Shadow Step 
Hammer Punch 
Hammer-Power Punch 
Geta Stomp 

Twin Pistons 

Hell Axle 


Heihachi Mishima 


Comando 


e, 
se 


nacionalidad: 
edad: 
estilo: 
análisis: 


Altura Golpe 


Mishima Karate 


japonés (aunque su goBlerno Lo niegue] 


8,8 
5,8, 18 
6,10, 18 
5,8, 22 
25 

22 
6,21,35 
6,21,30 
18 

22 

27 

30 

24 


el ganador del anterior torneo del puño de Hierro vuelve a 
convocarlo por dos motivos: dar caza a Toshin, el dios de 
La guerra, y destruir al último descendiente de su propia 


estirpe, su misterioso nteto, Jin Kkazama 


(12 PARTE) 


Descripción 


El retardo entre los dos últimos golpes ha de 
ser mínimo para que salga el movimiento. 


El retardo entre los dos golpes ha de ser 
mínimo para que salga el movimiento. 


El retardo entre los dos últimos golpes ha de 
ser mínimo para que salga el movimiento. 


Si el oponente recibe este golpe como Counter, 
queda en estado de Stun. 


Este movimiento no golpea al oponente, tan 
sólo sirve para escapar. 


Sólo puede llevarse a cabo si el oponente se 
encuentra tirado en el suelo. 


22 Rising Sun 17000 FI : 25,15 
23 Death Fis VU N> Y > | 0. 
24 Thunder Godfist CLAN a O ES 
25 Wind Godfist S US 5 ES 25 
26 Jumping Mid Kick SINS a) SS 
27 Jumping Low Kick > Ús ) 21 
28 — Hell Sweeps SOSA OI 
29 Thunder Godfist eo » / 35 
30 Demon Godfist o = O 
31 — Tsunami Kick 07 NO > 12,21 
32  Charging Hard > => 20-30 
33 Anger e- - - 
¿e Ugicing Hammer O 


CREDIT 0 45 STACLE 4 02"07”4B5 
E) 


—— BQQNES 


sersustituida p 


MEME Tekken 3 ¿a 


STAGE 4 02'096"91 


-HEJHACHE ¿dc 103 


Cualquiera de las dos últimas patadas pu 
ld la s golpes 29, EPR 


Sólo puede llevarse a cabo en lugar del úl mo 

o penúltimo golpe del movimiento n? 28. 

Sólo puede llevarse a cabo en lugar del ú 
o penúltimo golpe del movimiento n? 
En lugar del último/penúltimo golpe del n?28 
o mientras pasas de agachado a de pie. 

Este movimiento es un Reversal que sólo 
funciona contra las patadas derechas (de pi, Z 


Este movimiento tan sólo sirve para incitar al 
oponente. 


-Estegolpeesun Unblockeable ; É ERA 


HEIHACHI MISHIMA (3) 


Ref. Nombre del Golpe 


02 
03 
04 


05 


06 


Neck Breaker 
Powerbomb 
Stonehead 
Headbutt Carnival 


- Neck Chopper 


Freefall 


Atomic Drop 


Comando 


ee 
>> 
4 6 
ES 


(2.0) 30 
e 33 
e 29 
CES 4 
(69 46 


Mreinachi Mishima vuelve a 


organizar el torneo del puño de 
hierro con la esperanza de 
enfrentarse a su nieto Jin, y 
hasta al dios de la guerra 
Toshin, sin importarle lo más 
mínimo su edad. A pesar de 
tener nada menos que 73 años, 
Heihachi está hecho un mulo. 


ECAES ——— 


Descripción 


Sólo al hacerse contra Jin, Paul, Lei, Kuma 
y Heihachi. Puede devolverse continuamente. 
Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente desde su lado izquierdo. 
Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente desde su lado derecho. 


Sólo puede llevarse a cabo cogiendo al 
oponente por la espalda. 


A S MUARP ESAR GUA ¡CEKKEN 3 


Mo mayoria de los golpes de 


Heihachi Mishima - resultan 
letales, al igual que los de Paul, 
al que se asemeja en alguno de 
sus golpes. Su Unblockeable 
(Reversal incluido) y sus combos 
aéreos son de lo más efectivo de 
todo el juego. Más sabe el diablo 
por viejo, que por diablo... 


Twin Pistons (2). 


Twin Pistons (1). Twin Pistons (2). 


One-Two Punches (2). Patada derecha de pie. Twin Pistons (1). 


Rising Uppercut. 


Twin Pistons (2). One-Two Punches (1). 


Twin Pistons (1). Puño izquierdo de pie. Demon's Boar. 


One-Two Punches (2). Demon Uppercut. 


Demon Uppercut. Demon' Boar, Left Splits Kick (C). 


Puño izquierdo de pie. Devil fists (2). One-Two Punches (1). Twin Pistons (1). 


3 


Demon Uppercut. 


SUPER JLELOS 


Le 
[== 
pu] 
a] 
pus] 
2 
3 
SS 
a 
Las 
== 
pu] 
[=) 


estilo: 


—_Ogre/True Ogre 


desconocuda 


desconocida 


desconocido [se dice que absorbe Las almas) 


Nombre del Golpe 


One-Two Punches 
Shining Fists 
Devil Fists 
Cross-Backhand 
Demon Scissors 
Power Punch 
Right Splits Kick 
Shoulder Ram 
Hammer Fist 
Left Splits Kick 
Bazooka Kick 
Hammer Heel 
Exploder 
Dragon Dive 
Slash Kick 


Shin Kick-Head Kick 


Double Elbow 
Blazing Kick 
Double Knuckle 


Delay Double Knuckle 


Hunting Hawk 
Windmill Kick 


Comando 
9 
Ser 
ETS 
$8 
de 
> $ 
> > 
> 
>> 
> $ 
230 
Só» 
>> $ 
>> Y 
OS 
dh (077 je 
les 
dz 
1 
$ e 
ATA 


S 9%) 


análisis: 


una Leyenda india cuenta que ogre fue un arma de guerra 
abandonada en la tierra hace mucho tiempo por criaturas 
del espacio exterior. ogre es la encarnación del guererro; 


True ogre es la encarnación del demonio alado 


Descripción 
PI 5,8 
pm 5,8, 15 
PIDD 5,8, 18 
PA 12,21 
> 25 KNOCRDONÍN fensa y baca), 
sy: 28 
a» 27 
=d 30 
mo 40 : 
> 23 oro este ataque, le produce 
a 35 
=>: 20 
F) 40 Al terminar, Ogre queda en posición RESTING. 
y) 15 
as 30 . OPE bloquea este ataque, le produce 
MES) 7,20 
mm 16,10 
> 30 ect 
a 35 
=> 35 
> 7) 35 a a bloquea este ataque, le produce 
> 20 


21”86 23 
a 
MAA 


OGRE /TRUEOGRE (2) 


gol pes (22 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 
23  Windmill-Tooth Fairy Noe $. 20,25 Este golpe es un Jugale. 
24 Heavy Body Blow eo 5 25 elas bloquea este ataque, le crea un 
25 — Infinity Kick Combo IS >. 10,25,15,10,... el ASS 
26 Infinity Extension AN eo a) A. o E puede hacer una vez iniciado el golpe 
27 Infinity Extension | e mb O so SS puede hacer una vez iniciado el golpe 
28 infinity Extension dy 0% +; 10, ... A puede hacer una vez iniciado el golpe 
29 Tsunami Se .. 82 O 
30 Rising Kick [077 Y) 28 mas 1 es ogre pasa de 
31. GroinPunch y > $e > 30 S 
32 Power Slap y >o $ S 40 - 
33 — LowBackhand Sweep SO) e) 25 E 
34 — Snake Creeper Y DIS SJ) 12,19,25 oa 
35 Snake Dimension eee Y) ee MAY) 12,19,7 
36 Deadly Slice qe => 22 Este golpe es un Unblockeable. 
37 God Reverse ¡SK ¿9 = 25 Este golpe es un Unblockeable. 
38 Killing Blow 5 ee E» 60 Este golpe es un Unblockeable. 
39  Serpent's Venom 3 E >> 15,20 a omo 
40 Deadly Slash >> => 25 Este golpe es un Unblockeable. 


Ñ cualquiera de vosotros que haya jugado a 
alguno de los dos anteriores capítulos de la 
saga reconocerá en segundos decenas de 
movimientos que Ogre ejecuta y que 
pertenecen a personajes como Bruce o Wang. 


5IALE 2 01'90"41 - A LHEDI1I 0, . SIALE 1 00'0b”0b6 
AE 1 E —— l E ——. z ¿ | | 
¿DGBRE, E 5) >»? 


a HA” 


go [ pe Ss (32 PARTE) 


OGRE /TRUEOGRE (3) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 
41 Dragon Power Punch GS ¿0 => 100 Este golpe es un Unblockeable. 
42 Bloody Scissors 2 E) LS 60 Este golpe es un Unblockeable. 
43 — Burning Knuckle Po e nd 45 Este golpe es un Unblockeable. 
| 44 Delay Burning Knuckle py e 2. 45 Este golpe es un Unblockeable. 
| 45 Evil Wheel TS” 7 =d 25 SOLO puede hacerlo True Ogre. 
46 Buffalo Horn SS =) 25 SOLO puede hacerlo True Ogre. Es un Juggle. 
47 ——LowTail Spinner y er) Y 25 SOLO puede hacerlo True Ogre. 
48 Mid Tail Spinner S $ > 25 SOLO puede hacerlo True Ogre. 
49 Double Mid Tail Spinner STCROA Do 25,25 SOLO puede hacerlo True Ogre. 
50 Deadly Revenge ys | ON 
51 Hell Flame - e => 30 SOLO 'puede hacerlo True Ogre. 


SOLO puede hacerlo True o Si el oponente 
se agacha, no recibirá el golpe, 

SOLO puede hacerlo True Ogre y solo se puede 
= 40 hacer si estás tirado en el suelo. 


€ 
Lo 
U 
5 


52  Blazing Inferno 
53 — Owl'sHunt 


2) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Descripción 

01  BodySlam 0) e) 30 , 

02  BearHug ee 20 10,25 

03  WaningMoon SS : 30 . 

04 ChokeSlam e 6% e 10,15,25 op 
05  PowerWringer 4 LS 40 o 
06  SwingSwung SS a 70 rr ceo 


LEA SEO PRES REG A 


Pp > JU 7 Ei 33 ie? uno de los puntos que hacen 

á más poderoso a Ogre es la gran 

y cantidad de movimientos 

Unblockeables que posee. True 

Ogre resulta incluso más sencillo 

de vencer, debido sobre todo al 

gran tamaño de éste y a la 

lentitud con la que ejecuta todos 
sus movimientos. 


OGRE /TRUEOGRE (4) 


Blazing Kick (C). Puño izquierdo de pie. Shin Kick-Head Kick. Low Backhand Sweep. Snake Creeper (2). Snake Creeper (3). 


Waning Moon. 


Heavy Body Blow ((). Low Backhand Sweep. Hammer Fist. os. LCagaciado. Hate Fist. 


Snake Creeper (1) (C). Snake Creeper (2). Snake Creeper (3). Snake Creeper (1). Snake pa (2). Snake Creeper (3). 


SCAN ————— 


Ñ 
] 


= 
D 
a 
== 
= 
E 
= 
== 
ES 
= 
= 


edad: 


estilo: 


análisis: 


conocer La noticia de que su hermana iba a ser 


utilizada para experimentar con el sistema de 


criogenización del or. 8., quizo que la hicieran Lo mismo. 


quería evitar que ella envejeclera y su hermana no 


(12 PARTE) 


Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Descripción 

One-Two Punches goleo DP 4,10 - 

Uppercut-Punch YES > 10,15 

Bermuda Trian gl e e 2.0 Se 7) 7) 7) 4,10,15 a eS este ataque, le produce 
Mini Snake-Feint SS ¿heces DADO 410,6,15,12 epa 
Quick Snake Mid IRA II 10,6, 15,12,17 e e e 
Quick Snake Low Hector AAA 4,10,6,15,12,21 o 
Quick Snake Grabber LARA AL ANIOS 1,10,6,15,12,12,10. y onocentebloquea este ataque Je produce 
PDK Quick Combo $00 SN 4,8 

Double Punch-DK Combo (Le 08 PIDIS 10, 6,8 

Punch-Anna Bomb D>oéb s¿. 10,20 

PK Combo e DD 10,20 - 

PDK Combo teo) IN) 10,10 

Cross-Roundhouse o 0 DD 10,15 

Left-Right HK eojos DS 25,15 

High Kick-Low Kick 20 ) 15,15 

Toe Kick Quick Ll e7%s o 5,10 

Toe Kick UDOS > 10,15 . 

Low Kick-Upper Y PE to 12,10 El último golpe es Juggle. 

Left LK-Right HK Y Pee. O) 12,15 

Right LK-Backand Chop.) ¿9.63 > e 7,10 IAE 
Arm Stab y > e => 27 

Overhead Windmill y>o > 22 - 


LA SU PEGAR (GUA 


STAGE 4 02'0 (GSTACE 17 DOF1 4768 > 58 JE ENSERTE COIN 3 


ANNA, 


(22 PARTE) 


Nombre del Golpe Comando Altura Golpe ñ Descripción 
23  ArmSweep YA e) 18 
24 Guard Break e => 0 
25 Delay Guard Break e a 0 
26  SuperRiser dLuy> E 15 Jl A el golpe de Counter, le 
27 AnnaBomb e) m) 20 
28  PowerAnna Bomb >> => 25 
29 Head Banger 7) 00 7) 21 
30 Rolling Kick 24 => 20 tumbada enel suelo en posición RNOCIDONA 
31 Super Creeper-Feint SS EOI DIDA 10,10, 15, 12 A a pe 
32 — SuperCreeper Mid UDI DON IAS ARIT ace inna 
33 SuperCreeperlow A A AA tl OA 
34 Super Creeper Grabber SPREAD AR DION A a a 
35  Creeping Snake NOS CTDOS DIA 10,12,6,8 
36  Creeping Snake-L HK SY PL DI 10, 12,20 
37 Creeping Snake-L LK Neo Ys DION 10,12, 10 
38  Creeping Snake-R HK PDA DI 10,12,15 


SACD BURTES 2_D4 "097 CNEDIT_O_ 
0 PI 


a 


Ma técnica de lucha empleada por Anna 
es muy similar a la de Nina. Las principales a RI ento é 2. . 
diferencias radican en alguna que otra 
llave y en que Nina posee una cantidad 
ligeramente mayor de movimientos. Aún 
así, Anna posee ciertos combos 
especialmente atractivos que sólo ella 
posee. Elige, rubia o morena. 


ANNA WILLIAMS (3 ) 


A 


39 
40 
41 


56 


58 


Nombre del Golpe 


Assault Bomb 

Flash Kick-Left LK 
Flash Kick-Right HK 
Flash Kick-Punches 
Left Mid-Right HK 
Triple Slaps 

Double Slaps 

Leg Grabber 
Nicolella 

Can Opener 

Can Opener-Feint SS 
Hopping LK-Uppercut 
Hopping LK-Right HK 
Jump Kick Left 

Heel Stomp 

Arm Sweep 

Double Lift 

Mystic Booty 
High/Mid Reversal 
Cat Stance 

Cat Stance Kick 
Bloody Scissors 
Hunting Swan 


Swan Cancel 


Comando 

1 ee 
SPP 
ADA 

A PPLPOL 
Ss 

E EEES 
0) 

a 

dE 
PEE 
ed O 
ay Pe 

a Y O 
>>> $ 


Dó Y $ 


(2 


Altura Golpe 
DID 10, 10,6 
DD 10, 6, 8 
DIPIP 10, 6,8, 15 
DIDIDA 10, 6, 8, 10, 6 
D 10,15 
4) 12,8,10 
$19) 15, 18 
$ 12,10 
=> 20 
PI 20,10, 14 
PIS) 20, 10,14 
Y O 25,10 
Y 25,15 
=> 20 
Y) 20 
Y) 16 
- m 8,21 

0 
=> Variable 
5d 21 
=d 50 
> 95 


SQAMES ——— 


(3 PARTE) 


Descripción 


Si el oponente se bloquea el golpe, le produce 
un Guard Stun. 


Al terminar el movimiento, Anna hace un 
Sidestep hacia la dirección pulsada. 


Sólo puede hacerse mientras Anna esta 
ejecutando un Sidestep. 


Sólo puede hacerse mientras Anna esta 
ejecutando un Sidestep. Es un Juggle. 


Este golpe le produce al oponente un Stun 
doble, 


Este golpe es un Reversal contra los golpes 
altos o medios. ; 


Si se hace en el momento oportuno, es un 
Parry contra los golpes bajos. 


Este golpe es un Unblockeable. 
Este golpe es un Unblockeable. Puede 
cancelarse con el golpe n? 62. 


Sólo puede hacerse durante el golpe n* 61 y 
sirve para cancelarlo. 


STACE 4 02'01"13 50 
E 1 ++ 


Comando 


IMSERT COIM 


Es Nina resulta ser uno de los 


personajes más difíciles de 
vencer jugando contra la CPU, 
Anna no se queda corta. A pesar 
de no utilizar tantas llaves 
cuerpo a cuerpo como Nina, la 
gran variedad de golpes que 
desencadena en sus combos os 
destrozará en segundos. 


TEKKEN 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 


Nombre del Golpe 
Arm turn 

Lifting Toss 

Neck Throw 
Embracing Elbow 
Triple Break 

Side Elbow Smash 
Legover Takedown 
Palm Grab 

Arm Bar 

S.R.A.L. 

Rear G-Tech 
Falling R.A.L. 
Galetech Toss 

Arm Sprain 
Inverted Crux. 


Rear Cross 


PERE 
PEPA 
ELRGE 
$e 
SIA 
NS 


Mos aires de superioridad y los 


«vaciles» se suceden en los 
combates de Anna, al igual que 
sucedía en cualquiera de los tres 
Tekken. Si en las anteriores 
entregas Anna tenía pinta de 
«chula», en TEKKEN 3 se ha 
convertido en una vacilona 
impresionante. 


32 
32 


Descripción 


Para hacer esta llave es imprescindible agarrar 
al oponente por la espalda. 


Para hacer esta llave es imprescindible agarrar 
al oponente por su lado izquierdo. 


Para hacer esta llave es imprescindible agarrar 
al oponente por su lado derecho. 


Esta llave es combinable con las llaves 9, 10 0 
14. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 8. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 8. 
Puede combinarse con las llaves 11,12 013. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10. 
Sólo puede hacerse después de la llave no 10. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 10, 


Sólo puede hacerse después de la llave n*8, 
Puede combinarse con las llaves 15 016. 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 14, 


Sólo puede hacerse después de la llave n* 14. 


desconocida 


desconocida 
desconocido 


estilo: 


Nombre del Golpe 


Advancing Punches 
Mid Headbutt 
Tailspins 

Helicopter 

Double Sweeps 

Mini Exploder 
Rushing Headbutts 
Rolling Sawblade 
Roll Sawblade Upper 
Dino Shoulder 

Roger Punch 
Norweigian Step 

Tail Smack 

Whiff Frankensteiner 
Lay Down 

Sit 


Roll Forward-Boot 


Roll Back-Kangaroo Kick 


Buttflop 

Quick Helicopter Spin 
Dino Gonfist 
Backdrop 

Belly Flop 


Comando 
E 
> 


PRI 


EGP 6e 
1 

RA 160 
R $ ad 
nS. 14% 


análisis: 


con no posee ninguna historia relacionada con el mundo 
TEKKEN, de hecho, no tenemos nt idea del motivo exacto por 
el que Los chicos de namco Lo han tncluido en TEKKEN 3 


como personaje secreto. AL menos resulta simpático 


Altura Golpe 
9. 

> 
IMNIVOVOVO IO 
so 

MIA) 


OOO 


25 

10, 10,10, 10, 10,25 
40 

12,17 

40 

7,14,21 

21 

21,21 

20 

30 


15 
10,10,10, 10 
21 
35 
15 


(12 PARTE) 


Descripción 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 
Este movimiento es un Juggle. 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 


Te deja en posición KNOCKDOWN (en el suelo, 
boca arriba y con los pies junto al oponente). 


Te deja en posición PLAY DEAD (en el suelo, 
boca arriba y con la cabeza junto al oponente). 
Este movimiento sienta a Gon en el suelo. 
Sólo puede hacerse inmediatamente después 
de Sit (movimiento n* 16). 


Sólo puede hacerse inmediatamente después 
de Sit (movimiento n* 16). 


Si el' oponente bloquea este golpe, apoyará una 
rodilla en el suelo como Guard Stun. 


Este movimiento es un Juggle. 


Este golpe le produce un Guard Stun al 
oponente. 


TEKKEN. 3 


ol pes (22 PARTE) 


Ref. Nombre del Golpe Comando Altura Golpe Daño Descripción 

24 — Mini Buttflop SEN a) 15 : 

25 Hop Kick Left S Y ad > 15 Este movimiento es un Juggle. 

26 Hop Kick Right SE) (97) > 15 Este movimiento es un Juggle. 

27  Flipstomp-Buttflip R ax  m 10,26 

28  Buttflop SIN OS OA 15 

29 — Helicopter Spin E 2930 10,10,10,10 rl enclsaclo como Gard Stn 
30. MiniUpper AS = 15 sn AO 
31  LowsShin Charge yo y) 21 - 

32 Roll BackKangaroo Kick | :2 <p > 20 

33  Headdrive 292 $ > 25 

34 Kickup GA > 20 CS latido 
35 Scotia $6 9 5 psc Slot 
36 — LyingTailsmack te as 20 A cercas 
37 LyingKickout $ 64 y 15 caca Jr lane. 
38 Rollfarartaoot GO > A noo SoanO feo ano 
39 — Roll Back Kangaroo Kick <G> ó ¿e > 22 e os e 
40 Fire Breath e) > 20 : 

41 Dino Charge Péeót > 15 

42 Fall Down Reó>z a 15 ; 

43 Super Dino Rush > an ay 3 100,1 

44 Dino Fart <= 04 id 10 

45 Guard Break a Y =p 0 


Ref. Nombre del Golpe Comando Escape Daño Descripción 

01 Kickup-Bite Grab O, 7 35 

02 DinoSwing E 42 A 

03 Multslam Es 10,15,25 a 

04 DinoPounce E, 42 NS 

05 TilTosover cr v A 


DOCTOR. BOSKONOVITCH (1) 


análisis: 


Desconocida 
pesconocuda 


Desconocido 


el poctor eoskonovitch es el científico inventor del «cold 


congeladas durante 15 años a Nina y Anna 


sleep», sistema de criogenización que ha mantenido 


yvoshimiutsu es un 


gran amigo suyo, y parte de su cuerpo se Lo debe a él. 


Nombre del Golpe 


One-Two Punches 
Bad Stomach 
Panic Doctor 

Left LK-Right LK 
Thunder Oldfist 
Wind Oldfist 

Trip Slide 

Crouch Dash 

Jam Combo 

Jam Combo Extention 
Jack Tamer 

Slash Kick 

Whiff Frankensteiner 
Steel Dive 

Head Dive 

Elbow Rush 

Elbow Warp 
Laughing Doctor 
Mind Warp 
Hopping Back Kick 
Panicsmoka 


Twin Pistons 


9394 
39 $9 PRE 
> % 

23 $ 

33 0 

>> 

>> $ 

>> 

>> 

> 


e 


O 
[0:0) 


U 
>> eo 
ses 


13,8,10,12,13 
13,8,10,10,7, 12,13 
20 

30 

21 

27 


Descripción 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae de 


espaldas al suelo. 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae al suelo 
envuelto en electricidad. 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae de 


espaldas al suelo. 


Al terminar el movimiento, Dr.B. cae al suelo 
envuelto en electricidad, 


Al terminar el mo 


vimiento, Dr. B, cae al suelo 


envuelto en electricidad. 


Si el golpe es Cou 
un Stun doble. 


nter, el oponente caerá con 


Este golpe produce al oponente un Guard Stun. 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae de 


espaldas al suelo. 


Este golpe es combinable con el golpe n* 18. 


Sólo puede hacerse después del golpe n* 17. 
Puede combinarse con los golpes 19 o 20. 


Sólo puede hacerse después del golpe n*18. 


Sólo puede hacerse después del golpe n%18. 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae de 


espaldas al suelo. 


Nombre del Golpe 


Slicer 

Dr. Kossak Kicks 
Guard Break 
Shadow Legs Front 
Overhead Crescent 


Prison Break 


Panik Reverse Charge 


Super Doctor 
Shadow Legs Back 
Summer Kick 
Winter Kick 

Gut Stun 
Thunder Oldfist 
Doctor Scoot 
Doctor Roll 
Rolling Kicks 
Flying Cross Chop 
Flip Flop 

Doctor Breath 
Hop Up 

Rolling Kicks 
Roger Kicks 


Comando 

0 
PIPE 
Eds 


€ 


+» 
ses 
PRADA 


L SAUS PERRO G. VEIA sl. DA ES 


Altura Golpe 

Y 
YVUVVVY 
2 

) 

Sá 


5d 


10 


15,12,10,12, 12,12 


20 
7,30 
—,10,10,10,17 


TEKKEN 3 


Descripción 


Al terminar el movimiento, Dr. B. cae de 
espaldas al suelo. 


Puede ser combinado con el golpe n* 26. 
Sólo puede hacerse justo después de hacer el 
golpe n%25, 

Sólo puede hacerse justo después de hacer el 
golpe nv26. 

Sólo puede hacerse justo después de hacer el 
golpe no26. 

Puede combinarse con los golpes 30 0 31. 
Sólo puede hacerse después de hacer el golpe 
n* 29. Puede combinar con los golpes 32 o 33, 
Sólo puede hacerse después de hacer el golpe 


no 29. Puede combinar con los golpes 32 0 33. 


aso puedo hacerse después de hacer la llave 
no 31. 


AS hacerse después de hacer la llave 
no 31. 


Sólo puede hacerse durante el Sidestep. 


El Dr.B. cae de espaldas al suelo. Podemos 
combinarlo con los golpes 38, 39 0 40. 


Sólo puede hacerse después del golpe n* 37, 
Sólo puede hacerse después del golpe n* 37. 


Sólo puede hacerse después del golpe n 37. 


DR. BOSKONOVITCH [ 2) 


Nombre del Golpe 
Trick Roger Kicks 
Chi Charge 

Doctor Scoot Away 
Doctor Roll 

Flying Cross Chop 
Flip Flop 

Roo Kick 

Chi Charge 

Lying Trip Slide 
Spinning Crescent Lunge 
Doctor Roll 
Rolling Roo Kick 
Mind Blast 

Mind Blast Away 
Panic Charge Reverse 
Shadow Legs Back 
Summer Kick 

Winter Kick 

High/Mid Punch Parry 
Low Parry 

Bio Reactor 

Resting Doctor 
Skidding Doctor 
Diagnosis (RK Parry) 


AAA 


Altura Golpe 


— EQRMTS 


a e 


=,7, 10,10, 10,10, 17 


Descripción 


En posición KNOCKDOWN. 
En posición KNOCKDOWN. 
En posición PLAY DEAD. 


En posición PLAY DEAD. 


50 puede hacerse después de hacer el golpe 
n* 48. 


Sólo puede hacerse después de hacer el golpe 
no 48. 


En posición PLAY DEAD. 
En posición PLAY DEAD. 
En posición SIDEWIND. 
En posición RESTING. 


En posición RESTING. 


Sólo se puede hacer después de haber hecho el 
movimiento n* 55. 


De espaldas al oponente. 


De espaldas al oponente. 

De espaldas al o, Ene: Puede combinarse 
con el golpe n*60 

Sólo se puede mr después del golpe n* 59. 
Combinable con los golpes 61 y 62. 


Sólo se puede hacer después del golpe n* 60. 


Sólo se puede hacer después del golpe n* 60. 
Este movimiento es un Parry contra los 
puñetazos al torso o a la cabeza. 

Este movimiento es un Parry contra cualquier 
golpe bajo. 


Este golpe es un Unblockeable; 


Solo puede hacerse después de ejecutar el 
golpe n* 66. 


Hay que ejecutar el gulbs mientras el 
oponente intenta golpearte con RK. 


Ref. Nombre del Golpe 


Dr. Boskonovitch presenta a la 
hora de jugar con él, consiste en 
conocer los movimientos con los 
que se cae o levanta del suelo. 
Una vez controlados esos 
movimientos, «el viejo» puede 
resultar más que suficiente para 
vencer a tus confiados amigos. 


TEKKEN 3 


Descripció 


01 Irish Whip ¿o 10 Puede combinarse con la llave no 2. 

02 ElbowDrop DEE 2 O 
03 Kingstop “. ES 
04 Running Bulldog 20 $ $ 977 38 2 puede hacerse después de hacer la llave 
05 Cartuheel e : ed a 
06  Taunting Doctor > % RTS hacerse después de hacer la llave 
07 Shoulder Ram AS 50 PIES hacerse después de hacer la llave 
08 Flying Cross Chop > 10 co: hacerse después de hacer la llave 
09 — ArmTakedown z 4s nn 
10. TipUp e 40 An 
11 AtomicDrop e : 00 ana 
12 RollngPowerbomb Pac 37 ER 
13  Dr.Frankensteiner DD 0 - 15,18 


14 Stone Head EL>> bh - 33 


nacionalidad: | besconocida. 


edad: | vesconocida 


estilo: | mokujin stule IS E 


análisis: | mokujin no posee un estilo propio de Lucha, sino que copla 


Las técnicas de Los demás Luchadores. be este modo, 


mokujun Luchará de una forma diferente en cada round, 


copiando Los modos y maneras de Los demás. 


SEAL ISLA ¿5 Z JE: 


(a 


3 _01'20"31 E] _PUSHA P2 START _ 
Id A 
Pis ++ 


"+ 


1030 _ PIGH P2 START 
a Y 
- 4 


Ea” 


MORA 


La primera aparición de esta saga en 
PLAYSTATION dinamitó el género de Lucha 
para consola. el paso de los beat'“em-up 
clásicos al entorno 3o, con texturas para 
escenartos y personajes resultó demoledora. 


¡entras que VirTuA FicHTER sentó las himitsu, Heihachi y el resto lenta recompensa 
bases para los juegos de lucha en de los 8 personajes que in- para los mejores. 
3D, la creación de NAMCO para los ¡ La calidad de algunos tegraban la primera edición Además, hay que 


juegos les permite del Torneo del Puño de Hie- 
ae E rro cautivaron a los más es- queen la recreati- 
una de las mejores cépticos convirtiéndolo en va no existía la 
pruebas de ello. un clásico de los posibilidad de ele- 
32 bits. Al plantel inicial había gira los personajes ocultos, limitando su 
que sumar 8 jefes finales (que oferta a Devil Kazuya y alos luchadores prin- 
podían seleccionarse una vez cipales. Agradeceremos también, por siem- 
derrotados), el implacable pre, que creara escuela con peculiaridades 
Heihachi y un terrorífico per- comolas secuencias de vídeo para los fina- 
sonaje al que únicamente te- les o que incluyera tres perspectivas dife- 
nían acceso los más habilido- rentes durante el combate, siendo el único 
sos en el GALAGA: Devil Kazuya. — dela saga que incorporaba esta particulari- 
Aunque es  dad.Como última anécdota de TEKKEN, re- 
posible que  cordaros que las primeras unidades de este 
muchos jue- juego distribuidas en España se pueden 
gos supera-  considerarcomo una edición para coleccio- 
ran la cifra  nistasal tener una caja de diseño exclusivo 
inicial de lu- respecto a las posteriores ediciones. Para 
chadores, aquellos que se incorporen ahora al fenó- 
ninguno ofre- meno de NAMCO, sólo decirles que podrán 
cía tan sucu- encontrar el juego en la serie Platinum. 


32 bits de SONY lo bordó de una forma ex- 
cepcional. Los personajes y escenarios del 
juego contaban con detalladas texturas que 
le colocaban a años luz de su más 
directo competidor. Si la pre- 
sentación gráfica de TEKKEN re- 
sultaba vistosa, su jugabilidad 
era y es arrolladora. Un ejemplo 
perfecto de cómo debían ejecu- 
tarse golpes y llaves en 
un entorno 3D, algo 
que había supuesto 
quebraderos de cabe- 
za hasta aquel mo- 
mento para más de un 
programador. Cuando 
a finales de 1995 se 
produjo la salida al mer- 
cado, en nuestro país la respuesta del pú- 
blico no se hizo esperar, y TEKKEN se situó en 
los primeros lugares en ventas. Kazuya, Yos- 


tener en cuenta 


Plindermere 


E] 


IR SAVE RIGA RUN IEA TEKKEN 3 


CÓMO JIUPar con 


Sadur 


ANNA - Para poder seleccionarla, ARMOR KING - Supera el modo GANRYU - Fuerte como un toro pero KUMA - Tras finalizar el modo Arcade 
deberás completar antes el modo Arcade con King y podrás añadir a lento, este fornido luchador será tuyo con Paul, podrás contar con la fuerza 
Arcade jugando con Nina. este nuevo luchador a tu colección. finalizando el juego con Yoshimitsu. bruta de este 050. 


KUNIMITSU - Finalizar el modo LEE - Derrotar a todos tus rivales en el PJACK - La victoria de Jack en la WANG - Conseguirás a este venerable 


Arcade con Michelle tiene como modo Arcade con Law y podrás modalidad Arcade abre la llave para y escurridizo anciano finalizando el 
recompensa a esta sutil y letal Ninja. contar con este nuevo luchador. seleccionar a esta bestia mecánica. modo Arcade con Kazuya. 


iuvac con _ metha 


El summun de la dificultad en 
Texxen. Para acceder a la cara oscura 
de Kazuya, es imprescindible hacer 
un Perfect en GaLaGA (durante la 
carga del juego) sin hacer uso, ni por 
asomo, del truco de la nave doble. 


Bastante más difícil de conseguir 
que los otros luchadores, para 
reclutar a Heihachi entre tus filas 
deberás completar todo el modo 
Arcade de una tacada, sin utilizar 
ningún Continue. 


Fulminar a las hordas de marcianos 
es un juego de niños con este pedazo 
de truco. Enciende la consola y 
presiona Arriba, L1, Triángulo y X 
(todo a la vez) en el segundo pad 


durante la carga. Tendrás dos naves. PUSH PSTART TO 
TEKKEN 


Si te gusta la miniversión de GALAGA, 
que ameniza la carga, te encantará 
este truco. Cuando aparezca en 
pantalla las palabras «Number Of 
Hits» deja pulsado SELECT y podrás 
seguir jugando sin límite. 


SUPARJLECOS 


Nadie puede negar la 
indiscutible perfección de 
Tekken 2, lo que ha 
supuesto que sus 
programadores 
inviertieran más tiempo. 


ron buenas» puede ser una ley válida 

para las mediocridades pero no para 
los fenómenos llamados a hacer historia. Ese 
es el caso de Tekken 2. En apenas un año, los 
programadores de NAMCO se sacaron de la 
chistera una versión que dejaba a la prime- 
ra entrega en lo que podríamos llamar la 
frontera de la normalidad. El 
alma de Tekken estaba pre- 
sente en TEKKEN 2, pero a ni- 
vel técnico y, sobre todo, en 
lo que se refiere a jugabili- 
dad entre ambos juegos dis- 
taba un abismo.Por un lado, 
un aumento con- 
siderable en el 


E dicho de «segundas partes nunca fue- 


número de polígonos por personaje, un no- 
table perfeccionamiento en la animación y 
detalles como una nueva y revolucionaria 
rutina que integra- 
ba a la perfección el 
suelo del escenario 
con el horizonte, ha- 
cían que Tekken 2 su- 
perara incluso a la 
Cou-op original. La 
extraordinaria intro, 
para muchos superior a la de Tekken 3, era 
sólo un vistoso preámbulo de toda la magia 
y espectacularidad de lo que serían después 
sus combates. Para deleite de los aficiona- 
dos al género, los veintitres luchadores de 
esta edición (trece de ellos secretos) podí- 
an realizar nuevas series 
de combos mucho más 
largas y variadas. Ade- 
más, pero quizá sólo al 
alcance de los más vir- 
tuosos, se incluía la po- 
sibilidad de encadenar 


SUPRA JUELOS 


ekken 2 Y 


Namco rayó la perfección con la segunda 
entrega de Tekken, colocando tan arriba el 
Uistón que aún hay muchos juegos, incluso 
con el paso del tiempo, que no han logrado 
acercarse a su innegable y enorme calidad. 


llaves especiales que encontraban su máxi- 
mo exponente en King. A todo lo citado 
anteriormente hay que sumar la apabullante 
oferta de modos 
de juego. Hay que 
destacar el modo 
práctica que per- 
mitía el aprendi- 
zaje de todos los 
movimientos de 
cada personaje 
de un forma sencilla y amena. También fue 
la primera ocasión en que la saga incorpo- 
raba el Modo Battle donde podíamos medir 
las fuerzas entre dos equipos distintos, tan- 
to contra la máquina como contra un se- 
gundo jugador. Estas y otras muchas cosas 
queson difíciles de reseñar en tan corto es- 
pacio encumbraron a Tekken 2 y a su equi- 
po de programación, que tras este éxito han 
necesitado casi el doble de tiempo para cre- 
ar una entrega que lo superase claramente. 
Por suerte para todos, podemos asegurar 
que lo han conseguido otra vez. 


TEKKEN 3 


' 27 


ALEX - En el tercer combate, 
gana con sólo un 5% de 
energía. Te enfrentarás a 
Alex. Véncelo y será tuyo. 


E E : 3 as 
BRUCE - Maestro de Kick 
Boxing, podrás hacerte con 
sus servicios al completar el 


DEVIL - Derrota a este jefazo 
final con Kazuya y lo 
obtendrás. Para ello elígelo 
con el botón de Puño. 


GANRYU - Otro que regresa 


del primer Tekken, siempre 
que consigas finalizar el 
modo Arcade con Michelle. 


KUNIMITSU - La ninja 
volverá a tus manos, en 
cuanto finalices el modo 
Arcade con Yoshimitsu. 


LEE - Completa el juego con 
Heihachi Mishima y podrás 
obtener a Lee, el luchador 
del pelo blanco. 


ANNA - Como en el primer 
Tekken, deberás acabar el 
juego con Nina para poder 
seleccionar a su hermana. 


ANGEL - Comparte con Devil 
su ubicación en el menú de 
luchadores. Para elegirle tan 
sólo debes pulsar Patada. 


ARMOR KING - Exactamente 
lo mismo que en TEKKEN. 
Finaliza el juego con King y 
Armor pasará a tu control. 


BAEK - Supera el modo 
Arcade con Law y tendrás el 
dominio sobre este luchador 
de coleta y técnica excelente. 


KAZUYA - Estará disponible 
nada más matar a Devil con 
cualquier personaje secreto 
(y tras tenerlos todos). 


KUMA - Seleccionable en 
dos colores, este plantigrado 
será de tu propiedad tras 
acabar el juego con Paul. 


P JACK - Completa el modo 
Arcade con Jack-2 y podrás 
añadir a tu colección de 
luchadores a P Jack. 


ROGER - 


oger comparte 
casilla con Alex, como 
Angel/Kazuya. Pulsa Patada 
para seleccionarle. 


WANG - Para seleccionar al 
anciano maestro de artes 
marciales, debes antes 
finalizar el juego con Jun. 


QLINSERT COEN 
noo | 


Para este truco es imprescindible obtener 
antes a todos los luchadores. Presiona Select 
al elegir personaje (y durante la carga) para 
darle un look Deformed. Hazlo 
de nuevo en la siguiente 


Como el truco de los SuperDeformed, también 
aquí es esencial tener todos los luchadores 
secretos. Mantén presionados los botones L1 y 
L2 mientras eliges personaje y obtendrás una 
espectacular vista en primera persona. 


tercer capítulo hasta la fecha no se en- 

contraba ante una fácil situación, ya 
que tenía que emular a una recreativa que 
superaba en mucho en potencia tecnológi- 
ca a la placa System 12. Esta corría nada me- 
nos que a una velocidad de proceso 150 ve- 
ces superior a la máquina de SONY, algo que 
ponía en duda la capacidad de los progra- 
madores de trasladar toda la magia a la ver- 
sión doméstica. Sin embargo, y para sorpre- 
sa de propios y extraños, Tekken 3 de PLayS- 
TATION no Sólo es una conversión más que 
digna, sino que gracias a su oferta en cuan- 
to a personajes, opciones y modos de jue- 
go, para muchos puede considerarse inclu- 
so como más atractiva que la propia Colw- 
op original. Respecto a su afamado antece- 
sor TExKEN 2, paradigma y referente ineludi- 
ble hasta la llegada de su continuación, es- 
ta tercera parte es superior, no en número 
de luchadores pero síen combos y llaves es- 
peciales que pueden realizar, llegando in- 
cluso a doblar la cantidad global de golpes 


|: culminación de la saga Tekken con su 


recreativa, 
por extraño 
en cuanto a 


en esta tercera parte, la dificultad La 
ponía el Hardware Bajo el que funcionaba La 


el SYSTEM 12. La ConversLón, 


que parezca, 


superó al ortelnal 


opciones y modos de juego. 


respecto a la segunda parte. Sus gráficos en 
alta resolución y el original sistema de re- 
presentación de escenarios (produce un 
efecto tridimensional a partir de fondos en 
2D),son los abanderados en cuanto a revo- 
lución técnica se refiere. Pero lo 
que hará de Tekken 3 un juego 
de leyenda, es su prodigiosa ju- 
gabilidad, que hace que se lo pa- 
sen como enanos tanto exper- 
tos en las técnicas de juego Tek- 


KEN, como aquellos que jamás 
han practicado con juego de lu- 
cha alguno, Otro de los detalles 
que sirven para redondear el 
juego es la cinematográfica tra- 


Es posible que dentro de 
algún tiempo llegue el 


juego capaz de desbancar 
a Tekken 3 del liderato... 
Pero en nuestra opinión 
sólo puede ser TExKEN 4. 


—— BORTES ——— 


ma argumental que sirve para conectar ca- 
da entrega con la anterior. En este caso, TEk- 
KEN 3 está situado cronológicamente 19 años 
después de Tekken 2. Por lo tanto, todos los 
personajes han envejecido casi dos décadas 
salvo Nina y Anna Williams, 
ambas criogenizadas durante 
15 años y, por lo tanto, sólo con 
4 años más que en el anterior 
Torneo del Puño de Hierro. Jin, 
hijo del Kazuya y Jun Kazama, 
se erige como el principal 
protagonista de este nuevo ca- 
pítulo,en el que Heihachi vuel- 
ve a convocar el torneo Tekken 
con la única intención de cap- 
turar a Toshin, el Dios de la 
Guerra. 
Por último, deciros que se ru- 
morea que en el Jamma 
Show de Tokio sería presen- 
tada una versión beta de Tek- 
ken 4 funcionando sobre el 
hardware de PLAYSTATION 2. 


PANDA - Selecciona a ANNA - Sólo verá la luz JULIA - Será tuya nada MOKUJIN - Culmina T3 DR. 8 - Para conseguir 


KUMA - Para obtenerlo 


deberás completar el Kuma, pulsa Patada y tras finalizar el modo más completar el con cuatro luchadores. al sabio loco, completa 
modo Arcade con te harás con los Arcade con cinco juego con dos Para seleccionar a su el modo Tekken Force 


cualquier personaje. servicios del Panda. luchadores distintos. personajes diferentes. señora, pulsa Patada. en cuatro ocasiones. 


ss =x E a > 


HEIHACHI - Para sacar al BRYAN FURY - Será tuyo tras GUNJACK - Finaliza el juego OGRE - Para liberar al TRUE OGRE - Aparecerá al 
abuelo de Jin, deberás llegar superar el juego con seis con tres luchadores para «Toshin» tendrás que llegar completar el modo Arcade 


al final con siete luchadores. luchadores distintos. poder seleccionarlo. al final con ocho personajes. con nueve contendientes. 


Para poder acceder al Tekken Ball, un divertido 
subjuego que mezcla la lucha con el BeachVolley, antes 
deberás finalizar el modo Arcade con diez personajes 
diferentes como mínimo. 


El nuevo traje de Anna 


Pulsa Start sobre 
Anna en cuanto 
hayas jugado más 
de 25 veces con ella 
en cualquier modo. 


Eddy aparecerá al 
pulsar Start sobre 
éste (y tras obtener 
a True Ogre). 


Jin con uniforme ¡Xiaoyu con uniforme 


Aprieta Start sobre 
Jin tras jugar más 
de 50 veces con él 
en cualquiera de 
las modalidades. 


Como Jin, pulsa 
Start sobre ella tras 
haberla elegido 50 
veces en todo tipo 
de modo de juego. 


Este popular protagonista de Manga es otro de los personajes secretos. Para Si quieres acceder a esta opción del juego, es imprescindible terminar el modo 
llegar hasta él, primero debes finalizar el modo Arcade con diez personajes Arcade con los diez primeros personajes. Para obtener además las opciones Dis 
distintos, y vencer a Gon o en el modo Tekken Ball o en la modalidad Arcade. y Music tendrás que completar el juego con todos los demás, incluido Tiger. 


COSTAGE Y TEKKEN 3 MOVIE THEATRE 


k rte digit al 


arte digital 


tekken 3 


arte digital 


tekken 3 


carte digital 


tekken 3 


UN 
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